ПМЪНА 


«7 


--- 
аи 
аси 
с 
я--.. 


КНИГА-ИГРА 


ВЪРДЖИЛ ДРИЙМЪНД 


ТИГРОВО ОКО 


Серията ЗАНДАЛА и книгата-игра ТИГРОВО ОКО са създадени от ЕЛЕНА 
ПАВЛОВА по поръчка на издателство МЕГА и всички авторски права принадлежат на 
издателството. 


О Елена Павлова, 1998 
О Петър Станимиров, оформление на поредицата, 1998 


Д та фр : 
щ 
и 


се 
п < 


Няколко думи от Автора 


Здрасти! 

Тъй се случи, че от 96-та насам все си човъркам разни странни бойни схеми, но някак 
си не попадам на подходяща моя книга, в която да ги вмъкна. Лека-полека към схемите 
се прибави историята за короната на Смайт, а когато през януари падна дебел сняг и 
за доста време тотално ме блокира на село, “Тигрово око” значително напредна... Но 
нямах намерение да я подготвям за печат, честна дума! Знам си задълженията -- 
това трябваше да е четвъртият "Водопад”. 

Тъй се случи, че Пепи, когато отидох в София в края на януари, ме попита как съм 
изкарал снежния период и аз сглупих да му кажа, че съм си взел отпуска и съм си 
клатил краката. А той попита “върху какво?", поиска веднага книгата... и в резултат 
на това се появиха “Тигрово око" и “Рубинено сърце”. Радвам се, че ги има, разбира се 
-- радвам се също, че и аз се “пуснах "” в попрището на боините книги-игри, както 
отдавна ми се искаше... 

Защото това не е турнирна книга-игра, въпреки че много прилича на такава. Не е и 
страт, макар че има елементи от такъв. А нее и точно нормална книга-игра, при все 
че за такава се води. Може би по подобен начин би изглеждала първата книга-игра, 
ако я пишехме сега, с всичкия опит, събран през изминалите 5-6 години? Не знам, пък и 
въпрос като този е само риторичен... А за да ми простиш за “Дъгата срещу Ада ”, 
която ще следва малко по-късно, съм прибавил специален подарък в края на книгата! 
Във всеки случай приветствам те с добре дошъл в Зандала, където магията е силна, а 
в небето летят истински дракони! Колко истории имам да ти разказвам за този 
архипелаг... Седемте скъпоценни камъка са само малка част от легендите! 


С обич: ВЪРДЖ 


ПРОЛОГ 


Платната на кораба плющят под напора на вятъра. В бялата купчинка облаци в 
далечината вече можеш да различиш очертанията на планински зъбери -- няколко часа 
още и ще сте на Вандала! Може би би трябвало да си в каютата си и да почиваш -- да 
се подготвяш за предстоящото ти приключение... Защо тогава не можеш да успокоиш 
сърцето си? По дяволите, правилата -- през целия си съзнателен живот си се подготвял 
точно за това, което ти предстои сега. Как тогава да отидеш да си легнеш? 

Вятърът си играе с косата ти. Несъзнателно стисваш с ръце перилата, на които си се 
облегнал и излъсканото от времето дърво изпуква под пръстите ти. Колцина други 
воини като теб вече са пристигнали на острова или още пътубат към него, за да се 
включат в търсенето на седемте скъпоценни камъка? Шестима са съперниците, за които 
знаеш. Възможно ли е и други кланове да крият козове в ръкавите си? И дали великият 
крал-дракон Смайт е предполагал какво ще се случи след столетия, когато... 

Сякаш предусетил настроението ти, младият бард, който заедно с теб пътува към 
Вандала (дали присъствието му на борда е случайно съвпадение?), дръпва леко 
струните на лирата си и запява старата балада: 

-- Смръщи вежди кралят стар, синовете си погледна... 


Знаеш легендата наизуст --> нали в крайна сметка в нея е смисълът на живота ти! 
Работата е там, че твърде отдавна крал Смайт (тогава все още просто пришълец), който 
бил и могъщ магьосник, а носел и драконова кръв, дошъл от Континента, открил 
седемте магически скъпоценни камъка, които придавали тайнствената сила на Вандала, 
прочул се с подвизите си, станал крал на архипелага, сложил камъните на короната си и 
щастливо управлявал дълги години... Смайт имал седем сина, но според него нито един 
от седемте не бил достоен да получи короната и властта. Може би старият крал е бил 
прав -- управлението над такова странно място като Зандала и останалите острови, не е 
лесна работа. Може пък и като всеки упоен от властта господар Смайт просто да си е 
въобразявал, че синовете му са недостойни. Във всеки случай на смъртното си ложе той 
погодил на чедата си такъв номер, че островите още не могат да се опомнят. Кралят 
чрез магия скрил седемте камъка на седем тайни места на централния остров Зандала и 
повелил, че който от синовете му или от техните наследници по мъжка линия събере 
седемте скъпоценности на едно място, той ще получи и господството над архипелага. С 
тази подробност, че камъните не са достъпни за простосмъртните хора (включително и 
онези, в чиито жили тече кръвта на Смайт), с изключение на по един месец на всеки 
двадесет и пет години. Което пък означава, че на всеки четвърт век, за седем месеца 
общо, на Зандала се стичат добре обучени воини от всички острови... и всеки от тях се 
опитва да се докопа до камъните. Което не е никак лесна задача --> доказват го 
изминалите векове, през които нито веднъж никой не е успял да вземе и седемте 
съкровища. Има и още една тайна, за която в баладите не се споменава, но която ти е 
добре набита в мозъка от твоя Господар -- колкото и камъни да притежаващ, нямаш ли 
и седемте в края на седмия месец, всички те ще изчезнат отново и ще се озоват в 
скривалищата си... такива са правилата на древната подла магия, използвана от Смайт. 
Мнозина, твърди се, са успявали да съберат по четири-пет от съкровищата... Преди 
седемдесет и пет години дори се е случило така, че двамина от претендентите държали 
общо седемте камъка, но не успели да се споразумеят кой да ги събере на едно място -- 
и финалната им битка, приключила със смъртта на единия, за нещастие, завършила 
точно в полунощ на последния ден на седмия месец... и камъните изчезнали точно 
когато победителят забивал меча си в гърдите на другия. 

-- Изумруд, рубин, елмаз, сапфир, ахат, топаз... -- продължава да пее бардът. 

-- И тигрово око! -- изръмжаваш в негова посока. 

-- Значи знаете баладата? --- със задоволство в гласа пита той. 

Пръстите ти се вкопчват в перилата, докато се бориш с желанието си да измъкнеш меча 
и да му отрежеш бъбривата глава. Луд ли е, недовижда ли или просто ти се подиграва? 
Приликата с рода на Смайт според теб е ясно забележима на лицето ти, да не говорим, 
че на кожения ти жакет е извезана емблемата на твоя клан, аи... 

-- Ако ми позволите един съвет - - добавя бардът, -- то бих казал, че далеч не всички 
зандалци са добре настроени към Търсачите на камъните! И както в някои случаи е 
добре да се подчертава принадлежността към тази група воини, така в други това може 
да се окаже опасно! Бих казал също, че повече от половината претенденти са намирали 
смъртта си не от ръката на друг Търсач, а... 

-- Не ти позволявам съвети! --- тросваш му се. 

Пристанището е вече ясно видимо, моряците започват да се суетят около вас и 
помощник- капитанът почтително се приближава до тед. 

-- Господине, моля Ви да си потърсите друго място за наблюдение.. Ще имаме доста 
работа, докато прибираме платната и се приготвим да... 

Кимваш. Би могъл да проявиш упоритост, разбира се -- и нито той, нито капитанът ще 
посмеят да ти се противопоставят, но компанията на барда не ти е особено приятна... 
пък и трябва да си събереш багажа. Съвсем скоро ще стъпиш на брега и от обикновен 


Носител на кръвта ще се превърнеш в Търсач на камъните и претендент за короната. А 
трябва да си добре подготвен за тази “метаморфоза". Търсенето, както подчерта и 
бардът, е изключително опасна дейност! 


1. ДАЛГРЕН 

Син на пришълка от континента и Носител на кръвта, произхожда от клана Белглор. 
СИЛА: 1 

ИЗДРЪЖЛИВОСТ: 16 

МАГИЯ: 0 

БОЙНИ УМЕНИЯ: 13 

СПОСОБНОСТИ: Познава добре Зандала 

Започва играта с 200 талера, меч от клас 2 и лек щит. 

Той пристига в Якранд. 


2. ТИНДЪЛИН 

Син на златен дракон и Носител на кръвта, произхожда от клана Термен. 
СИЛА: 12 

ИЗДРЪЖЛИВОСТ: 18 

МАГИЯ: 3 

БОЙНИ УМЕНИЯ: 7 

СПОСОБНОСТИ: Може да призовава дракон 

Започва играта с 300 талера, меч от клас 2 и магически щит 

Той пристига в Якранд. 


3. МАТУАЛ 

Син на обикновен дракон и Носител на 
кръвта, произхожда от клана Лундер. 
СИЛА: 10 

ИЗДРЪЖЛИВОСТ: 10 

МАГИЯ: 5 

БОЙНИ УМЕНИЯ: 15 
СПОСОБНОСТИ: Може да призовава 
дракон 

Започва играта с 250 талера, меч от клас 2 
и магически щит. Пристига в Ашеда. 
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4. СМАЙТЪЛ 

Син на жена от магьоснически род и Носител на кръвта, произхожда от клана Гуил. 
СИЛА: 8 

ИЗДРЪЖЛИВОСТ: 6 

МАГИЯ: 12 

БОЙНИ УМЕНИЯ: 14 

СПОСОБНОСТИ: Има връзки с магьосническите светилища 

Започва играта с 400 талера, меч от клас 2 и свещен щит. Пристига в Ашеда. 


5. УАНТОР 

Син на сребърен дракон и Носител на кръвта, произхожда от 
клана Тетуад. 

СИЛА: 12 

ИЗДРЪЖЛИВОСТ: 12 

МАГИЯ: 3 

БОЙНИ УМЕНИЯ: 13 

СПОСОБНОСТИ: Може да призовава дракон 

Започва играта с 250 талера, меч от клас 2 и магически щит. 
Пристига в Ашеба. 


6. ЛЕСТОР 

Син на гладиаторка и Носител на кръвта, произхожда от 
клана Неймот. 

СИЛА: 8 

ИЗДРЪЖЛИВОСТ: 12 

МАГИЯ: 0 

| БОЙНИ УМЕНИЯ: 20 

СПОСОБНОСТИ: “ Прославен “(сред “оръжейните 
майстори 

Започва играта с 200 талера, меч от клас 2 и обикновен 
идит. Пристига в Якранд. 


7. ТЕЙБРУН 

Син на лечителка и Носител на кръвта, произхожда от 
клана Олтон. 

СИЛА: 14 

ИЗДРЪЖЛИВОСТ: 12 

МАГИЯ: 2 

БОЙНИ УМЕНИЯ: 12 

СПОСОБНОСТИ: Може да лекува рани 

Започва играта с 300 талера, меч от клас 2 и обикновен щит. 
Пристига в Якранд. 


8. КАК ДА СИ СЪСТАВИШ САМ ГЕРОИ ? 

Препоръчвам ти първо да си изпробваш силите един-два пъти с някой от посочените 
седем... Ако обаче решиш, че можеш да разпределиш точките по-добре от мен, пробвай 
се: 

ПЪРВО, измисли произхода на героя си (син на Носител на кръвта и кого е той -- 
обикновена жена, златен, сребърен или обикновен дракон и т.н.). След това разпредели 
по свой вкус 40 точки между четирите му качества, като, разбира се, той трябва да е 
дете на дракон или магьосник, за да има точки МАГИЯ въобще. Накрая хвърли зарчето, 
умножи резултата по 50 и получаваш парите на героя си. Той започва с меч от клас 2 и 
обикновен щит, ако няма точки МАГИЯ или магически щит, ако има такива. Честит ти 
нов герой! Кръсти ли го вече? 


КОНЕ И ИМУЩЕСТВО НА “СЛУЖЕБНИТЕ” ГЕРОИ 


Забележка: Данните за конете са ти необходими по време на движение; от 
имуществото (и конете) можеш да се възползваш, ако победиш съответния герой в 
битка. 


1. ДАЛГРЕН 

Кон -- скорост 13, издръжливост 12, бойни качества 8 

меч -- клас 4 

пари -- 150 талера 

възстановително питие --- носи общо 4 точки, разпределени по твой вкус 


2. ТИНДЪЛИН 

Кон -- скорост 9, издръжливост 15, бойни качества 10 

меч -- клас 5 

пари -- 200 талера 

магически щит, магия за неуязвимост - дава 10 точки, разпределени по избор, но само 
за 1 битка 


3. МАТУАЛ 

Кон -- скорост 13, издръжливост 8, бойни качества 6 

меч -- клас 4 пари -- 100 талера 

свещен щит, магия за подводно дишане -- можеш да слизаш под вода без оглед на 
прекараното там време 


4. СМАЙТЪЛ 

Кон -- скорост 16, издръжливост 10, бойни качества 8 

меч -- клас 5 пари -- 200 талера 

свещен щит, магия за неуязвимост -- дава 15 точки, разпределени по избор, но само за 
1 битка 


5. УАНТОР 

Кон -- скорост 14, издръжливост 11, бойни качества 10 

меч -- клас 5 пари -- 130 талера 

свещен щит, възстановяващо питие --- дава 8 точки, разпределени по избор 


6. ЛЕСТОР 

Кон -- скорост 9, издръжливост 6, бойни качества 12 

меч -- клас 6 пари -- 50 талера 

лечебни билки - - възстановяват 4 точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ 


7. ТЕЙБРУН 

Кон -- скорост 11, издръжливост 10, бойни качества 4 

меч -- клас 4 пари -- 120 талера 

комплект лечебни билки -- възстановява 6 точки ПО ВРЕМЕ НА БИТКА, 
разпределени по желание; комплект лечебни билки -- възстановява еднократно, след 
битка, 4 плюс | зарче точки. 


8. КАТ 

Приеми, че за бой с меч той се сражава с точките и похватите на Гиндълин (т.е. когато 
в схватката те питам кой е героят ти, използвай варианта на гореспоменатия боец) 

Кон -- скорост 12, издръжливост 8, бойни качества 5 

меч -- клас 3 

пари -- 250 талера 

магия за плуване под вода 


9. ЛЕСТОР АРГАЛАРСКИ 
СИЛА: 8 

ИЗДРЪЖЛИВОСТ: 12 
МАГИЯ: 0 

БОЙНИ УМЕНИЯ: 20 


Правила на игрите 


След като си видял тези картинки с героите, веднага ще кажеш: “Аха, това е още една 
тъпа турнирна игра...”. Може и да е тъпа, но не е турнирна, отвръщам аз. Или поне -- 
не точно. Върдж си е Върдж и като се хване за нещо, той си го прави по свой начин. 
Ясно? 

Та, значи: ти научи защо си на Зандала. Вероятно вече си избра и един от героите. 
Може да се каже, че поне в началото и седмината са равностойни. Знаеш също в кое 
пристанище пристига героят ти... Това е то. 

В тази игра нямам никакво намерение да те карам да смяташ до умопомрачение 
стандартни битки от стар тип. Това, което ще пресмяташ, не са и точно циклични 
битки. Абе, върджовска му работа, с една дума. Точките на героите обаче са ти 
необходими, главно за да знаеш дали можеш да извършиш определено действие 
(примерно да ритнеш противника в главата) и дали си още жив. Точките, между 
другото, са взаимосвързани. В края на всяка битка, която ти се “отваря", ще ши 
повтарям правилата за това, но, накратко казано, от това колко си силен зависят 
бойните ти умения, от това колко си издръжлив -- дали си жив още, а магията се влияе 
както от силата, така и от издръжливостта ти... Абе, объркана работа, а? 

Само две подробности още: 

Първо, камъкът, който героят ти търси -- "тигрово око”, както се нарича тази 
разновидност скъпоценни камъни --> украсява тронната зала на Господарката на 


Аргалар Скит. Аргалар пък се намира в Езерото на забравата и е потопен там за вечни 
времена (сиреч, ще се гмуркащ под водата). Езерото, от своя страна, е разположено в 
средата на остров Вандала, между Планината на Сенките и Планината на Нощта. Там 
трябва да отидеш, за да вземеш тигровото око. 

Второ, имай предвид, че всички други претенденти, които срещнеш по пътя си, са ти 
врагове и дори ако ти не пожелаеш да се биеш с тях, то те ще те нападнат... или поне 
ще се опитат. Това е то, струва ми се! 

А, да, щях да забравя. Значи, в дневника записваш кой си и какви точки имате ти и 
конят ти. Освен това си отбелязваш какви предмети и магии носиш, кодовите си думи и 
числа... такива ми ти работи. 

И едно съществено правило за битките, които ТИ провеждаш: всеки път попълвай 
БИТКА. Точките, които използваш по време на схватката, се намаляват само за 
конкретната битка. След приключването й, ако я спечелиш, реалните ти точки ще бъдат 
променени по специален коефициент. 

И още едно важно уточнение относно екипировката ти: класът на меча ти ти позволява 
по-сложни удари, а щитът, който притежаваш, те защищава (внимавай!) от магии, а не 
от удари. В действителност "щитът" е амулет, който се носи на гърдите! И пак в 
действителност наистина полезен ще ти бъде едва в “Рубинено сърце”. 

Сега вече това е всичко! Напред към 1. 


1. 


Корабът пуска котва и най-сетне си свободен да слезеш по трапа и да се потопиш в 
ранния зандалски следобед... 

Пред теб стоят две важни задачи: първо, трябва да си подбереш кон, за да се 
придвижваш из острова. И второ, да се погрижиш за добро място за пренощуване. 
Последното, разбира се, не е задължително -- ако си намериш ездитно животно, би 
могъл и да тръгнеш веднага на път, като преспиш някъде на открито, но... 

И тъй: Ако се намираш в Ашеда, пазарът е на 25, а хановете ще откриеш на 40. Ако 
пък се намираш в Якранд, пазарът е на 20, а хановете -- на 50. 


2. 


Кратка равносметка: 

-- ако случайно противникът ти е убит вече (има 0 ИЗДРЪЖЛИВОСТ), 
продължаваш на 12. 

-- ако са убили теб, отиваш право на 37. 

Иначе за всеки 3 изгубени от теб точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ, намалявай БОИНИ 
УМЕНИЯ за тази битка с | точка. По същия начин изчисли и загубите на противника. 
След това, в зависимост с кого се биеш, продължаваш на: 

ДАЛГРЕН - 103, ТИНДЪЛИН - 108, ЛЕСТОР - 117, ТЕЙБРУН -- 121, 
УАНТОР- 128, СМАЙТЪА - 135, МАТУАЛ-- 141. 


3. 


Само ако имаш кодова дума МЕЧ, ще се наложи експедитивно да смениш 
странноприемницата и да минеш на 40, тъй като си оставил Матуал жив, а той може га 
дойде в съзнание и гледай какво става тогава! 


Ако противникът ти е бил някой друг или нямаш МЕЧ, продължаваш в зависимост от 
странноприемницата си на: 


“Свирката и короната” -- 59 
"Свинският мехур” -- 55 
"Подковата на Бенаел” -- 32 


"Нощният скитник” -- 79 
“Трубадурът” -- 82 
“Волско ухо” -- 85. 


4. 


Поклащаш глава: 

-- Не знам името на този меч, отче... Не знам всъщност дори дали такъв меч 
съществува! Знаеш, аз съм подготвян за битки с други Търсачи, а не за... Съжалявам! 

-- Иаз съжалявам! - Фагран свива рамене. - Може би някой друг от Търсачите този 
път ще бъде достоен, кой знае... --- И изчезва, сякаш никога не е бил тук! 

Нети остава нищо друго, освен да продължиш на 182. 


5: 


Далгрен е нервен, нетърпелив боец -- в това, може би е слабостта му... а може и да е 
сила. Той влага цялото си изкуство в мощна атака още в началото на схватката и смята 
с това да реши изхода Й. 
Яростният удар, с който се нахвърля върху теб, е високо към главата ти. Какво ще 
предприемеш: 
-- блокираш удара и отстъпваш леко (18). 
-- блокираш удара и се впускаш в контраатака (24). 
-- смяташ, че ударът е лъжлив и ще блокираш за удар към кръста (31). 

- смяташ, че ударът е лъжлив и ще блокираш плюс контраатака (44). 


6. 


Ако имаш кодова дума ПЪТ, продължаваш играта на 104. 

В противен случай чисто и просто се настаняваш край огъня, дояждаш остатъците 
от вечерята на Тейбрун, допиваш виното му и минаваш на 130. Между другото, 
конят му е ЛОВЕН КОН със скорост 10, издръжливост 10, бойни качества 4 -- ако 
смяташ, че е по-добър от твоя, можеш да го използваш. 


7. 
Ударът ти е успешен в случай, че сборът ти БОИНИ УМЕНИЯ и ИЗДРЪЖЛИВОСТ е 
по-голям от този на противника ИЛИ сборът ти СИЛА И ИЗДРЪЖЛИВОСТ е по- 
голям. В такъв случай противникът ти губи ИЗДРЪЖЛИВОСТ равна на разликата в 
сборовете и едно зарче БОЙНИ УМЕНИЯ. В противен случай той успешно блокира 
удара ти. 
В контраатака се впуска противник, чиито бойни умения плюс случайно число са поне 
с 4 точки по-големи от твоите. Тогава минаваш на 95. 
В противен случай минаваш на 110. 


8. 


Със > съперника ти се > забелязвате едновременно, веднага щом влизаш в 
странноприемницата. 

-- Каква добра среща! -- ухилва се той. -- Да не повярва човек! Ще пиеш ли с мен, 
претенденте? 

Кимваш тържествено. Най-малкото, не е цивилизовано да се нахвърлите един срещу 
друг като кучета. Не и без повод. 

-- Мислех си -- любезно обясняваш, - че сам-самичък ще търся камъчетата! 


-- Зандала е голям остров! -- Съперникът ти вдига чашата си високо в традиционния 
поздрав на уважаващи се противници. -- Има място и за седмина ни... че и за още 
дведесетина Търсачи! 

-- Но камъните ще завладее само един! -- отвръщаш с усмивка. -- И това няма да си 
ти! 

-- Не смятам така! 

-- Уверявам те! -- въздъхваш. -> Просто съм сигурен... Защото от достоверен 


източник знам, че претенциите на клана ти за това, че носиш кръв на Смайт, са 
измислици. Майка ти... 

Подобна обида е достатъчно добър повод противникът ти да скочи от мястото си и да 
измъкне меча си. Битката вече може да започне. 

Можеш да се опиташ да захвърлиш масата, която ви разделя, срещу противника 
си (това ти коства една точка ИЗДРЪЖЛИВОСТ или МАГИЯ) -- мини на 23. 
Можеш да скочиш на масата, което ще ти даде предимството да си нависоко, но и 
недостатъкът краката ти да са лесно достъпни за противника (иди на 30). 

А можеш и да отскочиш встрани, приканвайки противника си да те последва на 
празното място между масите (34). 


9. 


Кратка равносметка: 

-- ако случайно противникът ти е убит вече (има 0 ИЗДРЪЖЛИВОСТ), 
продължаваш на 12. 

-- ако са убили теб (много по-вероятно), отиваш право на 37. 

Иначе за всеки 3 изгубени от теб точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ, намалявай БОЙНИ 
УМЕНИЯ за тази битка с | точка. По същия начин изчисли и загубите на противника. 
След това, в зависимост с кого се биеш, продължаваш на: 

ДАЛГРЕН -- 5, ТИНДЪЛИН - 16, ЛЕСТОР-- 21, ТЕЙБРУН - 29, УАНТОР-- 
39, СМАЙТЪЛ --42, МАТУАЛ -- 49. 


10. 
Ако БОЙНИТЕ ти УМЕНИЯ са по-големи от тези на противника, блокът ти срещу 
контраатаката е успешен -- извади от точките му ИЗДРЪЖЛИВОСТ толкова, на 


колкото възлиза разликата между бойните ви умения плюс случайно число. Хвърли 
зарчето, за да видиш колко точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ губиш ти от противниковия удар. 
Ако БОЙНИТЕ ти УМЕНИЯ са по-малки от тези на противника, ти не успяваш да 
отразиш контраатаката му -- губиш толкова ИЗДРЪЖЛИВОСТ, на колкото възлиза 
разликата в уменията ви плюс случайно число. 

Мини на 2. 


11. 


Сутрин пазарът в Ашеба е малко по-многолюден. 

Спираш вниманието си на три коня: 

ЛОВЕН КОН -- скорост 10, издръжливост 10, бойни качества 4, цена 120 талера 
БОЕН КОН -- скорост 10, издръжливост 12, бойни качества 10, цена 240 талера 
КУРИЕРСКИ КОН -- скорост 15, издръжливост 12, бойни качества 3, цена 200 талера 
В оръжейния магазин обаче “изобилието” на мечове е следното: 

Меч с клас 3 струва 100 талера, меч с клас 4 -- 150 талера. 

Върни се на 61. 


12. 


И тъй, противникът ти е мъртъв. Отбележи си това в дневника, та, ако се наложи да го 
срещнеш пак, да не е необходимо да се биеш с призраци. Можеш да вземеш вещите и 
магиите му, включително и скалпа му, ако желаеш. 

Следващото важно нещо е да преизчислиш загубените си в битката точки в реални 
загуби. 

Всеки 4 точки СИЛА отговарят на | реална от твоите. 

Всеки 5 точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ отговарят на 2 реални от твоите. 

Всеки 2 точки МАГИЯ отговарят на | от реалните ти. 

Всеки 3 точки БОЙНИ УМЕНИЯ ти отнемат по |! реална точка. 

Важна забележка: Ако смяташ, че подобни преизчисления са нечестни от някаква 
гледна точка, промени системата ми, хайде де... да видим откъде ще надникне Бъни 
Смит! 

А сега виж къде си провел схватката си и съответно премини на водещия в тази посока 
епизод: 

--в странноприемница в Якранд или Ашеба -- 3. 

--с Тейбрун вечерта на пътя -- 6. 

-- на пътя, през деня -- 106. 

-- край езерото -- 230. 

--в тронната зала на Аргалар -- 234. 

Ако е имало битка с коне, в която твоят е бил убит, можещ да използваш коня на 
противника (виж в КОНЕ И ИМУЩЕСТВО... точките му). 

Ако е имало битка с коне, в която И ДВАТА КОНЯ са били убити, минаваш 
незабавно на 148. 


13. 


Ако БОЙНИТЕ ти УМЕНИЯ са по-големи от тези на противника, атаката ти е успешна 
-- извади от точките му ИЗДРЪЖЛИВОСТ толкова, на колкото възлиза разликата 
между бойните ви умения плюс случайно число. Хвърли зарчето, за да видиш колко 
точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ губиш ти от противниковия удар. 

Ако БОЙНИТЕ ти УМЕНИЯ са по-малки от тези на противника, той не само успява да 
отбие атаката ти, но и да те рани -- губиш толкова ИЗДРЪЖЛИВОСТ, на колкото 
възлиза разликата в уменията ви плюс случайно число. 

Мини на 9. 


14. 


Противникът ти се “хваща” на лъжливия номер, ако сборът от СИЛАТА му плюс 
БОЙНИ УМЕНИЯ, делен на две, е не по-голям от 10. В такъв случай той се опитва да 
блокира в погрешна посока, а ти му нанасяш жесток удар и той губи две зарчета 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ и едно зарче БОЙНИ УМЕНИЯ. 

Ако обаче сборът му е по-голям, противникът ти предугажда твоите намерения и 
успешно блокира удара ти, а ако БОЙНИТЕ му УМЕНИЯ са по-големи от твоите с 
поне 2 точки, той успява и да те рани -- губиш ИЗДРЪЖЛИВОСТ колкото разликата в 
уменията ви. 

В контраатака се впуска противник, чиито бойни умения плюс случайно число са поне 
с 4 точки по- големи от твоите. 

Тогава минаваш на 95. В противен случай минаваш на 110. 


15. 


В “Свирката” е отседнал Уантор. Ако това си ти, продължаваш на 59. В противен 
случай минаваш на 8. 


16. 


Високомерният Гиндълин с тяло като излято от злато, е извънредно подъл противник, 
макар и да не владее чак толкова добре меча. Той замахва за стандартен удар към 
гърдите ти, като при това обаче се опитва да приложи върху теб и магия, а стойката, от 
която започва атаката си, е много странна! 

Какво ше предприемеш ти: 

- блокираш удара и отскачаш назад (27). 

- блокираш удара и предприемаш контраатака (35). 

- ще приложиш магия на свои ред (45) - изисква 2 точки МАГИЯ. 

- дръпваш се встрани и ритваш Тиндълин (62). 


17. 


В Якранд сутрешният пазар определено е много оживен --и далеч по-изгоден. 

Спираш вниманието си на четири коня: 

ТОВАРЕН КОН - скорост 8, издръжливост 10, бойни качества 3, цена 50 талера. 
ЛОВЕН КОН -- скорост 10, издръжливост 11, бойни качества 5, цена 100 талера. 
КУРИЕРСКИ КОН -- скорост 15, издръжливост 15, бойни качества 2, цена 150 талера. 
БОЕН КОН -- скорост 10, издръжливост 15, бойни качества 10, цена 200 талера. 

В оръжейния магазин пък са получили специална пратка мечове. Меч с клас 3 струва 60 
талера, меч с клас 4 -- 100 талера, а меч с клас 5 -- 150 талера. Само ако си Лестор, 
цените на оръжията с клас 4 и 5 са съответно 60 и 100 талера. 

Върни се на 28. 


18. 


Намеренията на Далгрен са ти ясни като бял ден -- вдигаш веднага меча си в защитна 


позиция... и противникът ти ловко се гмурва към незащитените ти гърди. Губиш две 
зарчета ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 


Ако си все още жив, схватката продължава с твой удар на 64. 


19. 


Ударът ти е успешен в случай, че сборът ти БОИНИ УМЕНИЯ и ИЗДРЪЖЛИВОСТ е 
по-голям от този на противника ИЛИ сборът ти СИЛА И ИЗДРЪЖЛИВОСТ е по- 
голям. В такъв случай противникът ти губи ИЗДРЪЖЛИВОСТ равна на разликата в 
сборовете и едно зарче БОЙНИ УМЕНИЯ. В противен случай той успешно блокира 
удара ти. 

За магическа атака са ти необходими повече точки МАГИЯ, отколкото има 
противникът ти. За всяка точка над неговите, той губи по 3 точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 
Но ако твоите точки са по-малко, ти губиш по 3 точки! 

В контраатака се впуска противник, чиито бойни умения плюс случайно число са поне 
с 4 точки по- големи от твоите. Тогава минаваш на 95. 

В противен случай минаваш на 110. 


20. 


Якранд, решаваш ти след обиколките си по улиците, е доста приятно място за живеене, 
но явно привечер не е най-подходящият момент за пазаруване. Всъщност откриваш 
само два коня, които могат да задоволят вкусовете ти и започваш да се чудиш дали 
няма да е по-добре да минеш на 50, да пренощуваш в някой хан и едва тогава да си 
потърсиш ездитно животно... 

Конете, които ти се предлагат, са: 

ЛОВЕН КОН -- скорост 12, издръжливост 8, бойни качества 4, цена 150 талера. 
ТОВАРЕН КОН -- скорост 10, издръжливост 10, бойни качества 2, цена --- 100 талера. 
Освен това в едно оръжейно магазинче откриваш и подходящи по твое мнение мечове: 
такъв с клас 3 струва 80 талера, а с клас 4 -- 150 талера. Само ако си Лестор, можеш да 
намалиш цените на оръжията с по 20) талера. 

След като приключиш с пазаруването, решавай -- ще си потърсиш хан (50) или ще 
поемеш на път направо (65). 


21. 


Красавецът Лестор е невероятен боец и владее меча си като никой друг в Зандала. 
Убеден, че не си в състояние да му се противопоставиш, той се впуска в сложна 
комбинация удари. 

Можеш да влезеш в “глуха” защита, опитвайки се единствено да не го оставиш да 
те удари (33). 

Можеш да комбинираш защитата си с магически удар (47) -- това изисква поне 2 
точки МАГИЯ. 

А можеш и да рискуваш да се впуснеш в контраатака (54) -- само с меч от клас 4, 
обаче. 


22. 


За да бъде блокът ти успешен, сборът ти от ИЗДРЪЖЛИВОСТ, БОЙНИ УМЕНИЯ и 
случайно число трябва да бъде поне 22. Ако това е така, ударът на противника ти е 


блокиран. В противен случай тази част от комбинацията ти е “неуспешна” и губиш 
толкова издръжливост, колкото е разликата в бойните ви умения. 
Сега избери с какъв удар ще продължиш комбинацията: 
-- гмурване към кръста на противника (53). 
-- висок удар към главата (86). 
- висок удар към рамото (90). 
- удар към ръката му с меча (97). 


23. 


Опитът ти е успешен, ако противникът ти няма повече от 2 точки МАГИЯ. Извади му 
една точка ИЗДРЪЖЛИВОСТ и схватката продължава на 41. В случай, че 
притежава повече точки, хвърляй зарче: четно число означава, че си успял -- извади му 
по една точка МАГИЯ и ИЗДРЪЖЛИВОСТ, нечетно число означава, че не си успял -- 
извади му една точка МАГИЯ и тъй като той хвърля масата върху теб, ти си извади 
една точка ИЗДРЪЖЛИВОСТ или МАГИЯ (по избор). След това продължаваш на 41. 


24. 


Мини на 18! 


25. 


Ашеба, която по принцип е мрачна и не особено привлекателна крепост (до какъвто 
извод достигаш след лутането по улиците й), предлага по-богат избор на просяци, 
отколкото на екипировка. Все пак на пазара откриваш два коня, които могат и да 
задоволят вкуса ти... освен ако не решиш да минеш на 40, да пренощуваш в някой хан и 
тогава да се върнеш -- сутринта може да имаш по-голям късмет, кой знае! 

Конете, които ти се предлагат, са: 

ПЛАНИНСКИ КОН -- скорост 8, издръжливост 10, бойни качества 3, цена -- 100 
талера. 

БОЕН КОН -- скорост 10, издръжливост 10, бойни качества 8, цена --- 200 талера. 
Освен това в един оръжеен магазин забелязваш и мечове с добра изработка. 

Меч с клас 3 струва 80 талера, а цената на меч с клас 4 е 120 талера. 

След като приключиш с пазаруването, решавай: ще търсиш хан (40) или направо 
ще потеглиш на път (65). 


26. 


За да изпълниш тази комбинация, сборът ти от ИЗДРЪЖЛИВОСТ, СИЛА и БОЙНИ 
УМЕНИЯ трябва да е поне 30. В противен случай комбинацията ти се проваля и губиш 
2 зарчета точки, които можеш да разпределиш по свое усмотрение между 
издръжливостта и бойните си умения. 

Ако комбинацията ти е успешна: 

Виж разликата в сборовете ИЗДРЪЖЛИВОСТ и БОЙНИ УМЕНИЯ за теб и 
противника. Ако точките ви са поне равни, противникът ти не успява да блокира 
главния ти удар и губи едно зарче ИЗДРЪЖЛИВОСТ. За всяка точка в твоя полза, той 
губи по още 2 точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ и | точка БОЙНИ УМЕНИЯ. 


В контраатака се впуска противник, чиито бойни умения плюс случайно число са поне 
с 4 точки по- големи от твоите. Тогава минаваш на 95. 
В противен случай минаваш на 110. 


27. 


За да устоиш на магическата атака на Тиндълин, трябва да имаш поне магически щит. 
Ако не притежаваш подобно чудо, губиш | точка ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 

Блокът ти е успешен, ако разликата в БОЙНИТЕ ви УМЕНИЯ е поне 3 точки в твоя 
полза. Ако това не е така, губиш толкова издръжливост, колкото е тази разлика (дори 
ако тя все пак ев твоя полза). 

Отскачаш назад тъкмо навреме... защото подлият Тиндълин е решил да те ритне! 
Нечестна хватка в боя, безспорно, но... 

Отскокът ти е достатъчно добър в случай, че разликата в точките ви СИЛА е в твоя 
полза. Ако това не е така, губиш толкова ИЗДРЪЖЛИВОСТ, колкото е тази разлика. 
Ако обаче си успял да отскочиш, Тиндълин губи равновесие - и ИЗДРЪЖЛИВОСТТА 
му намалява с разликата в точките СИЛА. 

Схватката продължава с твои удар на 64. 


28. 


Този ден в Якранд можеш да свършиш няколко неща, преди да тръгнеш на път: 

-- да посетиш пазара и да си купиш кон и оръжие (17). 

-- да потърсиш съдействие от търговската кантора на клана си (38). 

-- да потърсиш съдействие в магьосническо светилище (63) -- само ако имаш 
поне 2 точки МАГИЯ. 

И, разбира се, можеш да потеглиш на път на 93. 


29. 


Тейбрун е не само силен и издръжлив, но е и добър боец, въпреки че има навика да 
използва стандартни техники. Стойката, която заема за секунда, преди да се хвърли в 
атака, подсказва, че ще започне с лъжливо движение ниско към кръста ти и ще 
продължи с удар към главата или раменете ти. 
Решавай: 
-- ще приложиш обикновен блок (51). 
-- ще приложиш блок с контраатака (58). 
-- ще контраатакуваш с магия (66). 

- ще блокираш и ще опиташ нестандартна хватка (70). 


30. 


Ако сборът на точките ти СИЛА и ИЗДРЪЖЛИВОСТ е по-голям от този на 
противника, скокът ти е успешен -- схватката продължава на 48. Ако обаче сборът 
ти е по-малък, то противникът предугажда действията ти и за малко не ти отрязва 
главата с меча си при опита ти за скок на масата, което те кара да се отдръпнеш далеч 
назад -- губиш 2 точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ схватката продължава на 41. 


31. 


Далгрен остава неприятно изненадан, когато се гмурва за истинския си удар... и мечът 
му издрънчава в острието на твоя. 

Сега, ако разликата в бойните умения е в твоя полза, Далгрен губи 1 точка 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ -- нервите му не са достатъчно устойчиви. Ако обаче разликата е в 
негова полза, една точка губиш ти -- колкото и добър да е блокът ти, Далгрен за малко 
не го пробива. 

Продължаваш с твой удар на 64. 


32. 


Сънят ти е дълбок и спокоен - и останалите в странноприемницата, също като теб, са 
дошли да спят, а не да буйстват из стаите си. Така че получаваш | точка. 

Храната тук е превъзходна, но вечерята и закуската струват общо 7 талера. Ако 
похарчиш тази сума, получаваш още 1 точка. 

Виното в тази странноприемница наистина е отлично (и влиза в сметката). Хвърли едно 
зарче. Ако числото е четно, получаваш още | точка. Ако обаче е нечетно, си прекалил с 
пиенето и ти се отнема 1 точка. 

Получените по този начин точки можеш да си прибавиш към силата или 
издръжливостта си, или пък да ги разделиш между двете качества. 

Продължаваш на 61. 


33. 


Разчитайки на това, че макар и добър боец, противникът ти не е особено издръжлив, ти 
правиш всичко възможно да се прикриваш от ударите му, изчаквайки подходящ момент 
да го нападнеш. 

Блоковете ти са успешни само ако сборът от СИЛА и ИЗДРЪЖЛИВОСТ ти е по-голям 
с поне 6 точки от този на Лестор. За всяка точка по-малко (в случай, че разликата 
изобщо е в твоя полза), губиш по | точка ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 

Ако обаче Лестор има повече сила и издръжливост от теб, атаката му е впечатляващо 
успешна --> губиш толкова ИЗДРЪЖЛИВОСТ, колкото е разликата в бойните ви 
умения. 

Най-сетне той задъхан отпуска леко меча си и движенията му малко се забавят. 
Схватката продължава с твои удар на 64. 


34. 


Вдигаш меча в небрежен блок и се отдръпваш встрани, усмихвайки се презрително: 
-- Хайде, ела де! Или се страхуваш, лъже-търсач такъв? 

Врагът се хвърля към теб каго побеснял тигър. 

Схватката продължава на 41. 


35. 


За да устоиш на магическата атака на Тиндълин, трябва да имаш поне магически щит. 
Ако не притежаваш подобно чудо, губиш | точка ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 


Блокът ти е успешен, ако разликата в БОЙНИТЕ ви УМЕНИЯ е поне 3 точки в твоя 
полза. Ако това не е така, губиш толкова издръжливост, колкото е тази разлика (дори 
ако тя все пак ев твоя полза). 

Опитваш се да предприемеш контраатака, но за твое огромно изумление, Тиндълин 
ловко те ритва в слабините и отскача назад. Губиш 2 точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ, а 
контраатаката ти се проваля. За щастие златният боец не е достатъчно опитен, за да се 
възползва от подлата си маневра по-нататък и да ти нанесе нов удар. 

Схватката продължава с твои удар на 64. 


36. 


В “Скитника” вечеря Далгрен. Ако това си ти, продължаваш на 79. В противен 
случай мини на 8. 


37. 


И тъй, ти си мъртъв... Съвсем официално, значи. Нещастният ти клан тъй и няма да се 
добере до седемте камъка и този път -- но вероятно би се радвал да узнаеш, че нито 
един от другите шестима претенденти също не успява да събере комплекта 
скъпоценности, така че битката ще се повтори следващия път, а може би и още 
столетия наред... 

Възможно е да си достигнал дотук поради погрешни решения и подценяване на 
противника. Много жалко, ако е така. 

Ако обаче просто не си имал късмет -- натъкнал си се твърде рано на твърде силен 
противник, смяташ, че съм ти дал малко точки, нещо от този род, то тогава използвай 
този епизод като учебен бонус: за следващата си игра с “Гигрово око“ получаваш 100 
талера допълнително и 5 точки, които да разпределиш както желаеш по качествата си. 
Можеш да се възползваш от този бонус колкото пъти желаеш - въпреки че, разбира се, 
нито играта ще ти бъде интересна с общ сбор 100 точки за всички качества (винаги ще 
побеждаваш!), нито пък моя милост Върдж Мечтателя изобщо е предвидил такъв 
вариант суперменски герой. Чао! 


38. 


Представителят на клана ти тъкмо е дошъл на работа и много радушно те посреща -- 
не всеки ден в Зандала пристига Търсач на камъни, нали така... пък и кръвта на Смайт 
се плиска във вените ти, колкото и поколения да те делят от сина на стария крал, 
основал клана ти. 

Хвърли сега зарчето да видим каква помощ можеш да получиш от клана си: 

Т или 2 -- мини на 57. 

Зили 4 -- мини на 71. 

5 илиб-- мини на 77. 


Уантор е левак и е известен като упорит, настойчив и умен боец, но, от друга страна, 
кланът му Тетуад страда от типична грешка в бойните системи -- твърде често 


пълноценните атакуващи удари оставят разкрита лявата или дясната страна на 


сражаващия се. Може да се очаква, че и Уантор има такава слабост... Макар че 
вероятно ще е трудно да се възползваш от нея. 
Решавай: 
-- отразяваш извънредно сложния удар на Уантор, без да правиш опити за 
контраатака (52). 
-- отразяваш удара и контраатакуваш отдясно (109). 

- отразяваш удара и контраатакуваш отляво (73). 

- контраатаката ти ще бъде с магия (81). 


40. 


Ашеба предлага известно разнообразие на ханове, разбира се, но в собствения ти роден 
град има поне два пъти повече заведения... а това уж е централният остров! 

В "Свирката и короната" можеш да отседнеш срещу 10 талера (в цената влизат 
вечеря и закуска) -- мини на 15. 

В "Свинският мехур” можеш да преспиш за 7 талера, но храната се плаща отделно 
-- мини на 43. 

В “Подковата на Бендел” цената е 12 талера, храната се плаща отделно, но затова 
пък пиенето е на корем -- мини на 78. 

А в “Морска вълна” цената е 5 талера заедно с вечеря и закуска, но условията не 
са особено добри -- мини на 72. 


41. 


Можеш да пресрещнеш удара на противника си: 
-- като пренебрегнеш евентуалното нараняване и се хвърлиш в атака (13). 
-- с обикновен блок и стъпка назад (74). 
- с комбинация от блок и контраатакуващ удар (22) -- изисква се минимум 
меч клас 3. 


42. 


Смайтъл компенсира слабото си телосложение и липсата на издръжливост с могъщи 
магически способности --и те атакува с елементарен удар с меч, но и с мощна магия. 
Можеш да се опиташ да отразиш магическия му удар, ако имаш поне 3 точки 
МАГИЯ (56). 

Можеш да опиташ яростна контраатака с надеждата да го разсееЙш и да 
предотвратиш магическия му удар (68). 

Можеш и да пренебрегнеш магията му за сметка на опит да избиеш меча от 
ръката му (76). 


43. 


В “Мехура” нощува Смайтъл. Ако това си ти, продължаваш на 55. В противен 
случай мини на 8. 


44. 


Далгрен остава неприятно изненадан, когато острието на меча му, вместо незащитените 
ти гърди, среща собственото пи оръжие. Дотук добре -- извади на противника си 1 
точка ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 

За да бъде успешна контраатаката ти обаче, сборът от точките ти ИЗДРЪЖЛИВОСТ и 
БОЙНИ УМЕНИЯ трябва да е по-голям от този на противника. Ако това е така, той 
губи толкова издръжливост, колкото е тази разлика. В обратния случай обаче успява да 
блокира контраатаката ти навреме... и дори да те рани -- губиш разликата в сборовете, 
делена на две. 

Схватката продължава с твои удар на 64. 


45. 


Ако можеш да отделиш 2 точки МАГИЯ, успешно отбиваш магическата атака на 
Тиндълин и на свой ред го "халосваш” със собствените си магически способности. 
Атаката ти е успешна, ако разликата в БОЙНИТЕ ви УМЕНИЯ е в твоя полза -- в 
такъв случай, каквато и подлост да е запланувал Гиндълин, не успява да я осъществи -- 
погледът му се премрежва и той залита назад, губейки равновесие. Намали 
ИЗДРЪЖЛИВОСТТА му с разликата в уменията ви. 

Ако обаче не си по-опитен от него, магическата ти атака е успешно отразена от неговия 
шит и за твое изумление Тиндълин яко те ритва в слабините! Губиш 2 точки 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ. За щастие противникът ти не е достатъчно способен, за да се 
възползва от положението ти и да ти нанесе нов удар. 

Битката продължава с твои удар на 64. 


46. 


В “Трубадура” си е наел стая Тиндълин. Ако това си ти, продължаваш на 82. В 
противен случай мини на 8. 


47. 


За всяка точка МАГИЯ, която изразходваш (задължително поне 2 точки), намалявай 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ на Лестор с по 3 точки и БОЙНИТЕ му УМЕНИЯ с 2 точки. 
Разчитайки на това, че макар и добър боец, Лестор не е особено издръжлив, ти правиш 
всичко възможно да се прикриваш от ударите му, изчаквайки подходящ момент да го 
нападнеш. 

Блоковете ти са успешни само ако сборът ост СИЛА и ИЗДРЪЖЛИВОСТ ти е по-голям 
с поне 6 точки от този на Лестор. За всяка точка по-малко (в случай, че разликата 
изобщо е в твоя полза), губиш по | точка ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 

Ако обаче Лестор има повече сила и издръжливост от теб, атаката му е впечатляващо 
успешна при все твоя магически удар -- губиш толкова ИЗДРЪЖЛИВОСТ, колкото е 
разликата в бойните ви умения. 

Най-сетне той задъхан отпуска леко меча си и движенията му малко се забавят. 
Схватката продължава с твои удар на 64. 


48. 


Удар от тази позиция можеш да нанесеш само ако сборът ти от СИЛА и БОЙНИ 
УМЕНИЯ е поне равен на този на противника -- в такъв случай той губи едно зарче 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ и 2 точки БОЙНИ УМЕНИЯ. Ако обаче сборът ти е по-малък, 
противникът ти успешно контраатакува и те принуждава бързешком да скочиш обратно 
на земята. Схватката в такъв случай продължава на 41. 

Ако си нанесъл добър удар, възможностите на противника ти да продължи схватката на 
41 са няколко: 

-- сборът му ИЗДРЪЖЛИВОСТ и БОЙНИ УМЕНИЯ плюс случайно число да 
надвишава 24 -- в такъв случай ответният му удар е толкова бърз и сръчен, че ти си 
принуден да се оттеглиш назад и да скочиш на земята, за да не бъдеш ранен. 

-- да има поне | точка МАГИЯ повече от твоите -- в такъв случай му извади тази 
точка, а той те избутва с магия от позицията ти. 

-- сборът му СИЛА и ИЗДРЪЖЛИВОСТ да е по- голям от твоя -- в такъв случай той, 
пренебрегвайки удара, който му нанасяш, успява да скочи горе при теб, губейки едно 
зарче точки, половината от които се падат на ИЗДРЪЖЛИВОСТ и половината -- на 
БОЙНИ УМЕНИЯ (ако резултатът от деленето е дроб, закръгляй към по-голямото 
число; примерно -- улучваш 5, половината е 2.5, точките и за двете графи са по 3). 

Ако противникът ти не отговаря на нито едно от тези условия, следващият ти 
удар го ликвидира и ти минаваш на 12. 


49. 


Бойната техника на клана на Матуал обикновено включва бързи поредици от удари, 
изискващи техничност, сила и издръжливост - а противникът ти притежава и трите. 
Хватката, която се кани да използва в момента, включва последователни удари към 
корема, гърдите и шията, които се изпълняват много бързо. 

Можеш да се отдръпнеш и да блокираш ударите му (80). 

Можеш да опиташ и контраатака в някои подходящ момент (84). 

Комбинация на блок с магия не е препоръчителна, тъй каго Матуал е добър 
магьосник, но ако искаш да опиташ това, мини на 92. 


50. 


Якранд има много странноприемници и ханове, но след като разпитваш минувачите 
известно време, се спираш на няколко от тях, които са уж по-подходящи: 

В “Нощният скитник” преспиването е 15 талера, но в цената са включени вечеря, 
закуска и пиене на корем -- мини на 36. 

"Трубадуръг" предлага същото за по-скромните 10 талера -- иди на 46. 

“Волско ухо” е най-евтината якрандска кръчма, където дават и легла -- само 
срещу 6 талера, храната отделно -- мини на 69. 

А “Пиле на стената” е с толкова печална слава, че нощувката там струва само 3 
талера, обаче ако ще ядеш, рлащаш отделно -- мини на 75. 


51. 


Блокът ти е успешен, ако сборът от бойните ти умения и издръжливостта ти е равен или 
по-голям от този на Тейбрун. В противен случай губиш толкова точки 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ, колкото е разликата в сборовете. 

Схватката продължава с твои удар на 64. 


52. 


В случай, че сборът ти БОЙНИ УМЕНИЯ и ИЗДРЪЖЛИВОСТ е поне равен на този на 
Уантор, ти се справяш добре с блока. Ако обаче сборът ти е по- малък с | до 6 точки, 
губиш едно зарче ИЗДРЪЖЛИВОСТ. Ако разликата е повече от 6 точки, загубата ти 
възлиза на 2 зарчета! 

Схватката продължава с твои ход на 64. 


53. 


Ударът ти е успешен, ако е изпълнено поне едно от условията: 

-- БОЙНИ УМЕНИЯ са ти по-големи от тези на противника. 

-- ИЗДРЪЖЛИВОСТ ти е повече с поне 5 точки. 

-- можеш да жертваш | точка МАГИЯ. 

В такъв случай противникът ти губи толкова точки, колкото е разликата между бойните 
ви умения плюс едно хвърляне на зарчето. 

Ако не изпълняваш нито едно от трите условия, противникът успешно блокира удара 
ти. 

Тъй или иначе, продължаваш на 9. 


54. 


Само за този удар преизчисли бойните си умения -- за всеки клас над 2 за меча ти, си 
прибавяй по две точки умения (клас 3 ти дава 2 точки, клас 4 -- четири точки, клас 5 -- 
шест точки). 

Блоковете ти са успешни само ако сборът от СИЛА и ИЗДРЪЖЛИВОСТ ти е по-голям 
с поне 6 точки от този на Лестор. За всяка точка по-малко (в случай, че разликата 
изобщо е в твоя полза), губиш по | точка ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 

Ако обаче Лестор има повече сила и издръжливост от теб, атаката му е впечатляващо 
успешна --> губиш толкова ИЗДРЪЖЛИВОСТ, колкото е разликата в бойните ви 
умения. 

Контраатаката ти е успешна само ако БОЙНИТЕ ти УМЕНИЯ са с не повече от 2 точки 
по-малко от тези на Лестор. В такъв случай той губи толкова ИЗДРЪЖЛИВОСТ, 
колкото е разликата в сборовете ви СИЛА и ИЗДРЪЖЛИВОСТ, независимо в чия полза 
е тази разлика. 

Схватката продължава с твои удар на 64. 


55. 


Дали си успял да поспиш добре определя зарчето. При четно число сънят ти е бил 
неспокоен (в кръчмата е имало сбиване) и не получаваш точки. Нечетно число пък 
значи, че всичко е било спокойно и ти се полага една точка. 


Вечеря и закуска в “Мехура” струват общо 4 талера. Ако похарчиш тези пари, 
получаваш още | точка -- храната е отлична. 

Тези точки можеш да прибавиш към силата и издръжливостта си, или пък да ги 
разделиш между двете качества. 

Продължаваш на 61. 


56. 


Смайтъл използва срещу теб всичките точки МАГИЯ, с които разполага. Можеш да 
неутрализираш толкова от тях, колкото точки МАГИЯ имаш (това не означава, че 
изразходваш собствените си точки). Магически щит поема още | точка, а свещен -- 2 
точки. Всяка точка, която е проникнала през защитата ти, ти отнема по 3 точки 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 

Схватката продължава на 64. 


57. 


Положението с търговията за съжаление е толкова лошо, че представителят на клана не 
може да ти отпусне никакви пари, но от него, ако желаеш, можеш да вземеш един 
нелош меч от клас 3. 

Върни се на 61, ако си в Ашеба или на 28, ако си в Якранд. 


58. 


Блокът ти е успешен, ако сборът ти БОЙНИ УМЕНИЯ и ИЗДРЪЖЛИВОСТ е по-голям 
от този на Тейбрун. В противен случай губиш толкова ИЗДРЪЖЛИВОСТ, колкото е 
разликата. 

Веднага след това се впускаш в яростна контраатака... Която успява само ако имаш меч 
от клас 3 или по-голям И точките ти БОЙНИ УМЕНИЯ са поне равни на тези на 
Тейбрун. В такъв случай той губи едно зарче ИЗДРЪЖЛИВОСТ. Ако обаче не 
отговаряш на двете условия, той успешно отразява атаката ти -- ти губиш зарче 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 

Схватката продължава с твои удар на 64. 


59. 


Сънят ти е дълбок и спокоен -- и другите в тази странноприемница, също като теб, са 
дошли да СПЯТ, а не да буйстват из стаите си. Храната също е превъзходна. Така че 
получаваш две точки, които можеш да прибавиш към силата или издръжливостта... или 
да ги разделиш между двете качества. 

Продължаваш на 61. 


60. 


Позволяваш си една лекичка усмивка. 
-- “Огън” е името на страховития меч, отче! 
Фагран кимва. 


-- Така е! Ти наистина имаш ум в главата... Добре тогава! Първото, което ще ти дам, е 
Драконовата си благословия! -- И тиква в ръката ти малка статуйка на дракон от оникс. 
-- Когато стигнеш до планините, ще ти бъде от полза, смятам... Второ, ще ти кажа, ако 
още не знаеш, че единственият начин да вземеш камъка от Аргалар, е като платиш за 
него с косата на златен или сребърен дракон... И трето, предай моите поздрави на Скит, 
ако я видиш! -- без нито дума повече, той изчезва между дърветата... и сякаш изобщо 
никога не е бил тук! 

Не ти остава нищо друго, освен да прибереш статуйката си, да смушкаш коня и да 
побързаш нататък по пътя. 

Продължаваш на 182. 


61. 


Този ден в Ашеба можеш да свършиш няколко неща, преди да тръгнеш на път: 

-- да посетиш пазара и да си купиш кон и оръжие (11). 

-- да потърсиш съдействие от търговската кантора на клана си (38). 

-- да потърсиш съдействие в магьосническо светилище (63) -- само ако имаш 
поне 2 точки МАГИЯ. 

И, разбира се, можеш да потеглиш на път на 96 -- само ако имаш кон обаче! 


62. 


За да устоиш на магическата атака на Тиндълин, трябва да имаш поне магически щит. 
Ако не притежаваш подобно чудо, губиш | точка ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 

Отскокът ти е успешен, ако БОЙНИТЕ ти УМЕНИЯ са по-големи от тези на Тиндълин. 
В такъв случай острието на меча му профучава на милиметри от тялото ти. Ако обаче 
той е по-опитен, все пак успява да те засегне --- губиш разликата в бойните ви умения. 
Само ако си успял да отскочиш, върхът на ботуша ти се забива в слабините му. 
Тиндълин губи равновесие и залита назад. Намали точките му ИЗДРЪЖЛИВОСТ с 3. 
Ако обаче отскокът ти е неуспешен, ритникът ти също пропуска. 

Схватката продължава с твои удар на 64. 


63. 


Магьосникът в светилището те приема радушно -- все пак не всеки ден от 
съдействието му се нуждаят Търсачи на камъни като теб. 

От него можеш да получиш ЕДНО от следните неща по избор: 

-- магия за плуване под вода. 

-- магия за неуязвимост. 

-- две точки МАГИЯ. 

Освен това можеш да си купиш магически щит за 50 талера или свещен щит за 100 
талера. 

Магията за плуване под вода значи чисто и просто, че няма да се задушиш под водата и 
не ти е необходимо да излизаш на повърхността да вдишваш въздух. 

Тази за неуязвимост пък ти дава 15 допълнителни точки, които да разпределиш сред 
трите качества СИЛА, ИЗДРЪЖЛИВОСТ и БОЙНИ УМЕНИЯ, но внимавай 

-- тези точки важат само за ЕДНА битка, в която решиш да използваш магията. След 
това трябва да извадиш равен брой точки (т.е. пак 15) от качествата си... няма значение 
как и по колко от всяко обаче. 


Ами, това е. Върни се на 28, ако си в Якранд или на 61, ако си в Ашеба. 


64. 


Кратка равносметка: 

-- ако случайно противникът ти е убит вече (има 0 ИЗДРЪЖЛИВОСТ), 
продължаваш на 12. 

-- ако са убили теб (много по-вероятно), отиваш право на 37. 

Иначе за всеки 3 изгубени от теб точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ, намалявай БОЙНИ 
УМЕНИЯ за тази битка с | точка. По същия начин изчисли и загубите на противника. 
Ударите, които можеш да приложиш ти, са следните: 

СТАНДАРТЕН УДАР без лъжливо движение (7). 

ЛЪЖЛИВА АТАКА и удар (14). 

БЪРЗА комбинация от няколко удара (26). 

СТАНДАРТЕН УДАР плюс магическа атака (19). 

ЛЪЖЛИВА АТАКА с удар и магическа атака (83). 

СТАНДАРТЕН УДАР с подъл ритник и комбинация (94). 

“САМОУБИИСТВЕНА” АТАКА (99). 


65. 


Скоростта на коня, който притежаваш, е дадена за ЕДИН ДЕН. Раздели я на четири и 
закръгли към по-голямото число, за да разбереш какво разстояние можеш да изминеш 
преди да падне нощта. Отбележи си в дневника изминатия път (той ти е необходим 
само за по-нататъшните изчисления). 

Ако си тръгнал от Якранд и изминатото разстояние е поне 3, минаваш на 105. 

В противен случай продължаваш на 130. 


66. 


Блокът ти е успешен само в случай, че сборът ти от БОЙНИ УМЕНИЯ и 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ е по-голям от този на Тейбрун. В противен случай губиш 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ, равна на разликата в сборовете. 

За магическата атака е необходимо да имаш повече точки МАГИЯ от Тейбрун. В такъв 
случай за всяка използвана от теб точка той губи 4 точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ. Ако обаче 
МАГИЯ ти е по-малка от неговата, ти губиш 4 точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ, а той -- една 
точка МАГИЯ. 

Схватката продължава с твои удар на 64. 


67. 


Скит кимва. 
-- Ти отговори правилно и заслужи възможността да получиш Тигровото око... 
Мини на 234. 


68. 


За да бъде успешна контраатаката ти, сборът ти от ИЗДРЪЖЛИВОСТ и БОЙНИ 
УМЕНИЯ трябва да бъде по-голям от този на Смайтъл. В такъв случай за всяка точка 
разлика той губи по 2 точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 

Дали си успял да го “разсееш” относно магията? Той употребява за целта всичките си 
магически точки. Точките МАГИЯ, които имаш (ако притежаваш такива), отразяват 
равен брой от неговите точки -- без ти да губиш твоите. Всеки две точки разлика в 
изчислените преди малко сборове също отразяват по | точка МАГИЯ. Ако имаш 
свещен щит, той отразява още | точка. 

Ако на Смайтъл му останат някакви "свободни” точки, то за всяка такава ти губиш по 4 
точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 

Схватката продължава на 64. 


69. 


"Ухото” е предпочетената от Лестор странноприемница. Ако това си ти, отиваш на 
85. В противен случай мини на 8. 


70. 


Блокът ти е успешен само ако сборът ти СИЛА и ИЗДРЪЖЛИВОСТ е по-голям от този 
на Тейбрун. В противен случай губиш толкова ИЗДРЪЖЛИВОСТ, колкото е разликата. 
Само за нестандартната си хватка преизчисли 

БОЙНИ УМЕНИЯ, като за всеки клас меч над 2 прибавяш по 2 точки (клас 3 ти дава 2 
точки, клас 4 -- 4 точки, клас 5 -- 6 точки). Сравни сега твоите умения и тези на 
Тейбрун. Ако разликата е поне 2 точки в твоя полза, хватката ти успява и той губи едно 
зарче точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ. В противен случай обаче не постигаш целта си -- 
извади си | точка ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 

Схватката продължава с твои удар на 64. 


71. 


От представителя на клана можеш да вземеш или ЛОВЕН КОН, или 50 талера. 
Конят има скорост 8, издръжливост в и бойни качества 5. 
Върни се на 28, ако си в Якранд или на 61, ако си в Ашеда. 


72. 


Местенцето наистина не е от най-приятните. Дебелата кръчмарка с лекъосана 
престилка ти сервира вечерята в дървени паници, по ръба на които са полепнали 
остатъци с неизвестен произход. Безспорно в това заведение никой не е чувал за миене 
на съдове. 

Ако решиш да се преместиш някъде другаде, дебеланата задържа три от петте ти 
талера, а ти се връщаш на 40. Ако останеш в кръчмата, отиваш на 88. 


73. 


Стратегията и предположенията ти са неправилни, така че трябва да понесеш 
наказанието си. Очаквал си удара на Уантор да падне от дясната му страна и да разкрие 
левия му хълбок, но се случва точно обратното (той е левак, казах го вече). Губиш две 
зарчета ИЗДРЪЖЛИВОСТ и 4 точки БОЙНИ УМЕНИЯ. Раната ти действително е 
сериозна! 

Единственото, което можеш да предприемеш, е бързо оттегляне назад -- то е успешно, 
ако сборът ти ИЗДРЪЖЛИВОСТ и БОЙНИ УМЕНИЯ (след намаляването им) е поне 
равен на този на Уантор. В противен случай губиш още едно зарче точки, които можеш 
да извадиш от някое от двете качества -- или да ги разпределиш между тях. 

Схватката продължава на 64. 


74. 


За да бъде успешен блокът ти, сборът от точките ти ИЗДРЪЖЛИВОСТ, БОЙНИ 
УМЕНИЯ и случайно число трябва да бъде поне 22. Ако това е така, ударът на 
противника ти е блокиран, леко отстъпваш назад и продължаваш на 9. 

Ако не си достигнал изисквания сбор, ударът на противника ти отнема толкова точки 
издръжливост, колкото е разликата в БОЙНИТЕ ви УМЕНИЯ. След това минаваш на 
9. 


75. 


Местенцето всъщност не е чак толкова лошо, ако човек може да се примири с 
компанията на поне двадесетина бабанковци - хамали от пристанището, които, ако се 
съди по израженията им, просто си умират за едно сочно сбиване. 
Ако решищ да се преместиш някъде другаде, собственикът задържа два от трите 
ти талера, а ти се връщащ на 50. Ако останеш тук, мини на 91. 


76. 


Твоите точки МАГИЯ (не ги губиш) отразяват съответния брой точки от магическото 
нападение на Смайтъл. Магически щит “отбива” още | точка, а свещен -- 2. За всяка 
останала на Смайтъл точка МАГИЯ губиш по 3 точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 
Контраатаката ти евентуално може да успее, ако БОЙНИТЕ ти УМЕНИЯ са равни или 
по-големи от тези на Смайтъл, имаш меч от клас поне 3 и най-малко 5 точки 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 

В такъв случай хвърляй зарче: 

1 или 2 означава, че си успял да раниш противника и издръжливостта му пада с 3 
точки, а бойните му умения --с 4. 

3 или 4 означава, че ударът ти се проваля, никой от двама ви не губи точки. 

5 или 6 пък значи, че направо си успял да избиеш меча от ръката му. Само в този 
случай продължаваш на 100! 

Ако не отговаряш на условията за този удар, противникът успешно го блокира и с рязко 
извъртане на меча си те удря по рамото -- губиш едно случайно число 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 

При всички случаи, освен този, в който е указано, продължаваш на 64. 


77. 


От представителя на клана получаваш парична помощ в размер две хвърляния на 
зарчето, умножени по 10 (примерно, получаваш 5 и 4, т.е. 9 от зарчето и сумата става 
90 талера). Освен това той може да ти даде и един нелош меч от клас 3, ако желаеш. 
Върни се на 28, ако си Якранд или на 61, ако си в Ашеба. 


78. 


“Подковата” си е избрал Матуал. Ако това си ти, мини на 32. В противен случай 
продължаваш на 8. 


79. 


Сънят ти е дълбок и спокоен -- и останалите в тази кръчма са дошли да СПЯТ, а не да 
буйстват из стаите си. Така че получаваш | точка. 

Храната тук е превъзходна, така че получаваш още 1 точка. 

Виното на “Скитника” е прочуто из целия архипелаг. Хвърли зарчето -- четно число 
озьачава, че си прибавяш още | точка, а нечетно -- че си препил и ще трябва да си 
отнемеш точка. 

Получените по този начин точки можеш да разпределиш между силата и 
издръжливостта си... или пък да ги прибавиш само към едното качество. 
Продължаваш на 28. 


80. 


Да се противостои на такава мълниеносна атака не е никак лесно. Сборът ти 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ и БОЙНИ УМЕНИЯ трябва да е поне равен на този на Матуал. За 
всяка точка отрицателна разлика губиш по 2 точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ! 

Отскокът ти е достатъчно добър в случай, че разликата в точките ви СИЛА е в твоя 
полза. Ако това не е така, губиш толкова ИЗДРЪЖЛИВОСТ, колкото е тази разлика. 
Ако обаче си успял да отскочиш, Матуал губи равновесие - и ИЗДРЪЖЛИВОСТТА 
му намалява с разликата в точките СИЛА, тъй като ти предприемаш слаба, но успешна 
контраатака. 

Схватката продължава с твои удар на 64. 


81. 


Блокът ти е успешен, ако сборът ти ИЗДРЪЖЛИВОСТ и БОЙНИ КАЧЕСТВА е поне 
равен на този на Уантор. В противен случай губиш едно зарче ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 

За магическа атака трябва да имаш поне толкова точки МАГИЯ, колкото и той. В 
противен случай атаката е неуспешна и губиш още едно зарче ИЗДРЪЖЛИВОСТ. Ако 
имаш точки за атака, първата използвана се отразява от щита на противника ти, а за 
всяка следваща, която употребиш, той губи по 4 точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 

Схватката продължава на 64. 


82. 


Храната тук е превъзходна - прибави си | точка. 

Виното в "Трубадура” също е висшо качество. Хвърли зарчето -- четно число означава, 
че си прибавяш една точка, а нечетно -- че трябва да си извадиш една. 

Дали си успял да поспиш добре също определя зарчето. При четно число сънят ти е бил 
неспокоен (в кръчмата е имало сбиване) и не получаваш точки. Нечетно число пък 
значи, че всичко е било спокойно и ти се полага една точка. 

Получените по този начин точки можеш да прибавиш към силата или издръжливостта 
си... или да ги разпределиш между двете качества. 

Продължаваш на 28. 


83. 


Противникът ти се “хваща” на лъжливия номер, ако сборът от СИЛАТА му плюс 
БОЙНИ УМЕНИЯ, делен на две, е не по-голям от 10. В такъв случай той се опитва да 
блокира в погрешна посока, а ти му нанасяш жесток удар и той губи две зарчета 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ и едно зарче БОЙНИ УМЕНИЯ. 

Ако обаче сборът му е по-голям, противникът ти предугажда твоите намерения и 
успешно блокира удара ти, а ако БОЙНИТЕ му УМЕНИЯ са по-големи от твоите с 
поне 2 точки, той успява и да те рани -- губиш ИЗДРЪЖЛИВОСТ колкото разликата в 
уменията ви. 

За магическа атака са ти необходими повече точки МАГИЯ, отколкото има 
противникът ти. За всяка точка над неговите, той губи по 3 точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 
Но ако твоите точки са по-малко, ти губиш по 3 точки! Само ако магическата ти атака е 
била успешна, а тази с меча - не, ти НЕ ГУБИШ точки за нанесен ти удар! 

В контраатака се впуска противник, чиито бойни умения плюс случайно число са поне 
с 4 точки по- големи от твоите. Тогава минаваш на 95. 

В противен случай минаваш на 110. 


84. 
Да се противостои на такава мълниеносна атака не е никак лесно. Сборът ти 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ и БОЙНИ УМЕНИЯ трябва да е поне равен на този на Матуал. За 
всяка точка отрицателна разлика, губиш по 2 точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ! 
Контраатаката ти е успешна само ако БОЙНИ УМЕНИЯ ти е по-голямо от това на 
Матуал. В такъв случай за всяка точка разлика той губи по 3 точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 
Ако обаче разликата е в негова полза, то с контраатаката си ти се разкриваш и губиш 
толкова ИЗДРЪЖЛИВОСТ, колкото е тази разлика. 
Схватката продължава на 64. 


85. 


Храната тук струва 5 талера. Ако похарчиш тази сума, получаваш 1 точка. 

Дали си успял да поспиш добре определя зарчето. При четно число сънят ти е бил 
неспокоен (в кръчмата е имало сбиване) и не получаваш точки. Нечетно число пък 
значи, че всичко е било спокойно и ти се полага една точка. 

Получените по този начин точки можеш да прибавиш към силата или издръжливостта 
си... или да ги разпределиш между двете качества. 

Продължаваш на 28. 


86. 


Това е изключително труден удар, тъй като с него оставаш “разкриг" за коварна 
противникова контраатака. 

За да изпълниш удара успешно, трябва БОЙНИТЕ ти УМЕНИЯ да са по-големи от тези 
на противника и да е изпълнено поне едно от следните условия: 

-- ИЗДРЪЖЛИВОСТ ти е поне с 5 точки повече. 

-- можеш да жертваш | точка МАГИЯ. 

-- противникът има по-малко от 4 точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 

Ако отговаряш на някое от условията, ударът ти е успешен и противникът губи толкова 
точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ, колкото е разликата в бойните ви умения плюс случайно 
число. 

Ако обаче не отговаряш на условията, ударът ти е успешно отразен. 

Сега, ако БОЙНИТЕ ти УМЕНИЯ са по-малки от тези на противника, докато се 
разкриваш при удара си, той успява да те контраатакува и ти губиш толкова 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ, колкото е разликата в уменията ви. 

Тъй или иначе, продължаваш на 9. 


87. 


За да бъде успешен блокът ти, сборът от точките ти ИЗДРЪЖЛИВОСТ, БОЙНИ 
УМЕНИЯ и случайно число трябва да бъде поне 22. Ако това е така, ударът на 
противника ти е блокиран, леко отстъпваш назад и продължаваш на 2. 

Ако не си достигнал изисквания сбор, ударът на противника ти отнема толкова точки 
издръжливост, колкото е разликата в БОЙНИТЕ ви УМЕНИЯ. След това минаваш на 
2. 


88. 


Мръсотията хич не ти пречи да хапнеш стабилно -- поне храната е тлъста и засищаща. 
Ако можеш да отделиш 2 талера, получаваш и вино колкото си поискаш -- евтино и 
киселичко, но е по-добро от речна вода, нали? 

При това във "Вълната” никой не създава неприятности -- посетителите, които те 
заобикалят, са от скитник надолу: дрипави, окъсани, хърбави като оградни колци, 
гледат да си изманджат вечерята набързо и да се изнижат през вратата. Никой от тях не 
би посмял да нападне Търсач. 

Стаята, която дебеланата ти предлага, не те изненадва особено, но и не е най-приятното 
място за спане: всъщност това е нещо като килер, където между чувалите с неясен 
пълнеж е набутан оръфан сламеник. 

Можеш да претендиращ, че за пет талера ти се полага нещо по-свястно (102) или 
да се примириш и да легнеш тук (записваш код СЛАМА и минаваш на 129). 


89. 


Кратка равносметка: 

-- ако случайно противникът ти е убит вече (има 0 ИЗДРЪЖЛИВОСТ), 
продължаваш на 12. 

-- ако са убили теб, отиваш право на 37. 


Иначе за всеки 3 изгубени от теб точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ, намалявай БОЙНИ 
УМЕНИЯ за тази битка с | точка. По същия начин изчисли и загубите на противника. 
От тук нататък, ако противникът ти има 5 или по-малко точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ, 
препоръчително е да приложиш следните удари: 

БЪРЗА комбинация от няколко удара (26). 

ЛЪЖЛИВА АТАКА с удар и магическа атака (83). 

“САМОУБИЙСТВЕНАл АТАКА (99). 

Но можеш да използваш и посочените по-долу удари. 

А ако ти имаш 5 или по-малко точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ, си способен само на: 
СТАНДАРТЕН УДАР без лъжливо движение (7). 

ЛЪЖЛИВА АТАКА иудар (14). 

СТАНДАРТЕН УДАР плюс магическа атака (19). 


90. 


Това е доста труден удар, тъй като с него оставаш “разкрит” за коварна противникова 
контраатака. 

За да изпълниш удара успешно, трябва БОЙНИТЕ ти УМЕНИЯ да са по-големи от тези 
на противника и да е изпълнено поне едно от следните условия: 

-- ИЗДРЪЖЛИВОСТ ти е поне с 2 точки повече. 

-- можеш да жертваш | точка МАГИЯ. 

-- противникът има по-малко от 3 точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 

Ако отговаряш на някое от условията, ударът ти е успешен и противникът губи толкова 
точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ, колкото е разликата в бойните ви умения плюс случайно 
число. 

Ако обаче не отговаряш на условията, ударът ти е успешно отразен. 

Сега, ако БОЙНИТЕ ти УМЕНИЯ са по-малки от тези на противника, докато се 
разкриваш при удара си, той успява да те контраатакува и ти губиш толкова 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ, колкото е разликата в уменията ви. 

Тъй или иначе, продължаваш на 9. 


91. 


Невъзмутимо се настаняваш на една от масите. Почти веднага към теб се приближава 
грамадански хамалин с усмивка до ушите. 

-- Абе -- казва той, -- случайно да си Търсач? Като те гледам с тия контешки дрешки 
и породиста физиономия, точно Търсач ше да си! 

Можеш да потвърдиш това (101) или пък да го отречеш (120). 


92. 
Да се противостои на такава мълниеносна атака не е никак лесно. Сборът ти 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ и БОЙНИ УМЕНИЯ трябва да е поне равен на този на Матуал. За 
всяка точка отрицателна разлика, губиш по 2 точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ! 
Както казах, контраатака с магия е трудна и рискована. На първо място, разликата в 
СИЛА трябва да е в твоя полза. В противен случай, докато се съсредоточаваш за 
магията, Матуал пробива блока ти и губиш едно зарче ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 
На второ място, трябва да имаш поне 2 точки МАГИЯ -- първата се поема от 
магическия щит на Матуал, втората той успешно отбива. 


За всяка точка МАГИЯ над тези две, която решиш да употребиш, Матуал губи 4 точки 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 
Схватката продължава на 64. 


93. 


Край крепостната стена на Якранд, по протежение на улицата, която води до главната 
порта, е разположено живописно пазарче, където се продават какви ли не дреболии. 
Докато конят ти бавно напредва през тълпата към портата, любопитно оглеждаш 
сергиите. 

На една от тях откриваш учудващо евтини магически стоки - магически щит с цена 
само 40 талера и свещен щит за 80 талера, магия за неуязвимост за 25 талера (дава ти 6 
точки, разпределени по твой вкус между СИЛА, ИЗДРЪЖЛИВОСТ и БОЙНИ 
УМЕНИЯ за ЕДНА битка)... 

На друга пък продават уханни печени пържоли и всякакви други вкуснотии -- само 
срещу 10 талера можеш да си “купиш” 4 точки, които да прибавиш по свой избор към 
СИЛА и ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 

Забелязваш и един Сребърен мъж, който за твое учудване продава отрязаната си коса, 
сплетена на плитка -- като се има предвид, че тя действително е от сребро, цена от 100 
талера си е направо ниска! 

Най-сетне пазарът остава зад гърба ти и конят бодро препусва по пътя от Якранд към 
Планината на сенките. 

Мини на 107. 


94. 


Разбира се, трябва да си наясно, че подобна “хватка” не само е нечестна, но може да 
доведе и до лоши последствия за тед! 

И тъй, по ред: 

Стандартният ти удар цели отвличането на вниманието на противника -- но успява да 
го засегне, ако точките ви БОЙНИ УМЕНИЯ са поне равни. В такъв случай 
противникът ти губи | зарче ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 

За да го ритнеш и да го извадиш от равновесие, трябва да имаш сбор от СИЛА и 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ поне 15, а БОЙНИТЕ УМЕНИЯ на противника ти плюс случайно 
число да са по-малки от 20. Ако отговаряш на тези условия, ти болезнено забиваш 
върха на ботуша си в слабините му и веднага след това нанасяш удар с меча, който му 
отнема две зарчета ИЗДРЪЖЛИВОСТ и едно БОЙНИ УМЕНИЯ. 

Ако сборът ти ост СИЛА и ИЗДРЪЖЛИВОСТ е по- малък от 15, губиш равновесие ти, а 
противникът ти учудващо добре се възползва от грешката ти -- ударът му ти отнема 5 
точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 

Ако пък БОЙНИТЕ УМЕНИЯ на противника ти плюс случайно число са по-големи от 
20, въпреки болката той успява да отрази следващия ритника ти удар и губи само едно 
зарче ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 

В контраатака се впуска противник, чиито бойни умения плюс случайно число са поне 
с 4 точки по- големи от твоите. Тогава минаваш на 95. 

В противен случай минаваш на 110. 


95. 


Можеш да пресрещнеш удара на противника си: 
-- като пренебрегнеш евентуалното нараняване и се хвърлиш в атака (10). 
-- с обикновен блок и стъпка назад (87). 

- с комбинация от блок и контраатакуващ удар (98). 


96. 


Колкото повече се приближаваш до крепостната стена на Ашеба, толкова по-жалки 
стават уличките, по които минаваш. Тук градът изглежда така, сякаш човек трябва да 
качва коня си на кокили, за да изгази през мръсотията. Интересно, защо Господарят 
Зароел е натикал бедняшките бордеи точно до входа на града, а не в най-задната му 
част, както правят на повечето острови? 

Към голямата порта те извежда тясна калдъръмена уличка, от двете страни на която 
има навеси с опънати платнища, а под тях стоят дрипави просяци. 

-- Монета за сакатия нещастник... - промърморва някакъв смелчак, но не се осмелява 
да каже нищо повече. 

Всъщност под някои от платнищата на смешни цени се продават употребявани 
дреболии... 

Например (ако случайно ти се прииска), оттук можеш да се сдобиеш с магически щит 
само срещу 25 талера -- дали наистина е магически, е друг въпрос -- или пък да купиш 
“супермагия за неуязвимост” за 30 талера, която би трябвало да ти дава 10 точки -- 
разпределени по твой вкус между ИЗДРЪЖЛИВОСТ и БОЙНИ УМЕНИЯ за ЕДНА 
битка... Или пък срещу 50 талера да се сдобиеш с прекрасната златна плитка на красива 
Златна жена. Последното е учудващо: обикновено Благородните драконови деца не 
стигат дотам да продават скъпоценните си коси... не на безценица (защото те наистина 
са от злато) и не на примитивния бедняшки пазар. Забелязваш у един от просяците и 
доста ръждясал меч, който май е от клас 5... и се продава само срещу 80 талера. 
Най-сетне стигаш до спуснатия крепостен мост, смушкваш коня си и не без 
удоволствие напускаш грозната Ашеба. 

Продължаваш на 107. 


97. 


Ударът евентуално може да успее, ако БОЙНИТЕ ти УМЕНИЯ са равни или по-големи 
с тези на противника и имаш поне 5 точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 

В такъв случай хвърляй зарче: 

1 или 2 означава, че си успял да раниш противника и издръжливостта му пада с 3 
точки, а бойните му умения --с 4. 

3 или 4 означава, че ударът ти се проваля, никой от двама ви не губи точки. 

5 или 6 пък значи, че направо си успял да избиеш меча от ръката му. Само в този 
случай продължаваш на 100! 

Ако не отговаряш на условията за този удар, противникът успешно го блокира и с рязко 
извъртане на меча си те удря по рамото -- губиш едно случайно 

число ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 

Продължаваш на 9 във всички случаи. 


98. 

За да бъде блокът ти успешен, сборът ти от ИЗДРЪЖЛИВОСТ, БОЙНИ УМЕНИЯ и 
случайно число трябва да бъде поне 22. Ако това е така, ударът на противника ти е 
блокиран. В противен случай тази част от комбинацията ти е „неуспешна“ и губиш 
толкова издръжливост, колкото е разликата в бойните ви умения. 
Сега избери с какъв удар ще продължиш комбинацията: 
-- гмурване към кръста на противника (114). 
-- висок удар към горната част на тялото му (123). 

- удар към ръката му с меча (131). 


99. 


В действителност това е просто атака, която трябва да реши изхода на схватката. Тя 
може да бъде успешна само ако БОИНИТЕ ши УМЕНИЯ са поне равни на тези на 
противника, а ИЗДРЪЖЛИВОСТ ти е поне с 3 точки по-голяма. В противен случай 
врагът учудващо добре отразява пороя удари, който стоварваш отгоре му и в резултат 
на това ти губиш едно зарче ИЗДРЪЖЛИВОСТ. След което схватката продължава 
на 110. 

Ако обаче отговаряш на условията, за всяка точка ИЗДРЪЖЛИВОСТ, която решиш да 
изразходиш, противникът ти губи 2 точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 

Тъй като си го убил, продължаваш на 12. Разбира се, ако НЕ ГО убиеш, атаката ти 
е била, меко казано, безсмислена, боят продължава на 110 и мога само да се чудя 
защо се захвана с това! 


100. 


Тук следва да ти задам един много, много сериозен въпрос: 
Ще хвърлиш ли меча, за да се биеш честно с голи ръце (119) или най-подло ще 
нападнеш противника си с оръжие в ръка (126)? 


101. 


Кимваш що-годе дружелюбно. 

-- Тъй си и мислех! -- ухилва се още по-широко бабанката. - - Да знаеш, аз... 
Хвърли зарчето, за да разбереш как продължава репликата му: 

Тили 2 -- минаваш на 136. 

Зили 4 -- минаваш на 140. 

5 илиб-- минаваш на 157. 


102. 


Обръщаш се и демонстративно издърпвайки меча наполовина от ножницата, 
изръмжаваш: 

-- На това ли му викаш постеля за пет > талера? 

-- Че кво йе лошото на стаята? -- изумява се кръчмарката. 

-- За тая свинска кочина ти давам два талера, не повече! -- запъваш се. 

-- Тъй ли? -- Тя пъхва двата си мръсни пръста в устата си и пронизително свирва. 


Минутка по-късно по стълбите се закатерва най-грамадният мъж, който някога си 
виждал. 

-- Сигурен ли си, че имаш намерение да се пазариш за сламеника? -- най-сериозно те 
пита кръчмарката. 

Ако да, то ще трябва да се биеш с “нейния човек” на 178. 

Ако пък се примириш с условията, записваш код СЛАМА и продължаваш на 129. 


103. 


Далгрен очевидно е обезкуражен от атаките ти и започва да губи както търпение, така и 
желанието си за битка. 
Ако са му останали 5 или повече точки 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ, той предприема яростна комбинация от удари, целяща да реши 
изхода на схватката: 
-- можеш да влезеш в “глуха" зашита, опитвайки се единствено да не го оставиш 
да те удари (133). 
-- можеш да комбинираш зашитата си с магически удар (147) -- това изисква 
поне 2 точки МАГИЯ. 
-- можеш и да рискуваш да се впуснеш в контраатака (154) -- само с меч от клас 4 
обаче. 
Ако точките му са по-малко, атаката му се състои от обичаен стандартен удар: 
-- блокираш удара и отскачаш назад (127). 
-- блокираш удара и предприемаш контраатака (158). 

- ще приложиш магия на свой ред (145) -- изисква 2 точки МАГИЯ. 


104. 


Трупът, за твое учудване, си остава съвсем реален. Изправяш се над него и се 
провикваш към смълчаната гора: 

-- Който и да си, покажи се, проклет магьоснико! 

Нищо не се случва. 

-- Покажи се! -- настояваш за втори път. -- Аз съм Търсач и те предизвиквам! 

-- Знам, че си търсач! -- обажда се насмешлив глас. - Но не очаквах, че ще се 
справиш с капана ми! 

-- Кой си ти и къде си? -- Заплашително размахваш меча си. 


-- Аз съм Смайтъл! -- надменно пояснява гласът. -- Носител на кръвта на Гуил... 
единственият истински претендент в тази глупава игра! 
-- Аз съм истинският претендент! -- озъбваш се ти. - И въобще, покажи се, 


негоднико, за да опита мечът ми кръвта ти! 

-- Боя се -- засмива се ехидно Смайтъл, -- че това е невъзможно! Виждаш ли, почтени 
Тейбрун, аз се намирам в Ашеба, в една прелестна кръчмица... И ако имам късмет, 
някой друг ще ти клъцне главата преди да стигна до езерото! 

-- Пфу, магьосник! -- изплюваш се на земята и обръщаш гръб на саркастичния му 
глас. За нещастие от лъже-Тейбрун не е останало нищо - нито месото, нито виното му, 
с които той се готвеше да те гощава, но... Е, поне огънят е съвсем истински. 

Намали точките МАГИЯ на Смайтъл с 6 (ако изобщо се срещнете, ще ти е полезно). 
След това мини на 130. 


105. 


Вече се смрачава, когато забелязваш в далечината светлината на нечий лагерен огън. 
Това може да бъде някой безобиден пътник, но със същия успех огънят може да 
принадлежи на разбойници... или на друг Търсач, избрал също като теб да потегли 
веднага от града. 

Можеш да заобиколиш огъня отдалеч (122) или пък спокойно да се приближиш 
към него (132). 


106. 


Провери и останалите претенденти - ако още някой също те догонва (или ти го 
застигаш), пак ще трябва да се върнеш на 137. 

Ако няма други, продължаваш на 111, ако си тръгнал от Якранд -- или на 149, ако 
си потеглил от Ашеба. 


107. 


Първото нещо, което трябва да направиш днес (ох, пак ли?) е да изчислиш къде се 
намираш. Скоростта, която конят ти има, е на практика дневното разстояние, което е 
способен да измине. Така че отбележи в дневника колко си пропътувал. 

Следващото нещо е да провериш в списъка какви са скоростите на конете на 
останалите претенденти и да пресметнеш техните местоположения (списъкът е 
непосредствено след ИЗБОР НА ГЕРОЙ). 

Ако има някои, който те задминава или когото догонваш, мини на 137. 

В противен случай се разполагаш на лагер за през нощта и продължаваш на 130. 


108. 


Силният, упорит и злобен Гиндълин като че ли изобщо не се е изморил от досегашната 
ви битка. А подлите му трикове сякаш нямат край! Този път обаче комбинацията от 
удари, която започва, изглежда твърде безобидно -- стандартен похват с лъжлив удар 
към главата и мълниеносно извъртане на меча към корема... хватка, която знаят 
буквално и малките дечица! 
Ти ще: 
-- реагираш адекватно, както си обучаван, но нащрек за нов ритник или юмручен 
удар (112). 
-- блокираш и ще търсиш разкриване, което да ти позволи контраатака (238). 

- очакваш цялата хватка да е лъжлива и да последва удар ниско в краката 

(138). 


109. 


Блокът ти е успешен, ако сборът от БОЙНИТЕ ти УМЕНИЯ и ИЗДРЪЖЛИВОСТ е 
поне равен на този на Уантор. В противен случай губиш две зарчета 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 

При удара срещу теб Уантор действително разкрива дясната си страна (левак е, ако си 
спомняш, че го казах!). За да успееш да му нанесеш удар обаче ти трябва поне меч от 
клас 3 и поне 5 точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ. Ако отговаряш на тези две условия, Уантор 


губи две зарчета ИЗДРЪЖЛИВОСТ. В противен случай той успява да реагира навреме 
и да се защити. 
Схватката продължава на 64. 


110. 


Вдъхновен от вялите действия на противника си, нанасяш втори удар, който той 
изобщо не успява да блокира и губи две зарчета ИЗДРЪЖЛИВОСТ, както и едно зарче 
БОИНИ УМЕНИЯ. 

Схватката продължава на 2. 


111. 


Не може га се отрече, че денят е прекрасен. Само дето не започваш да си подсвиркваш. 
Горите, заобикалящи Якранд, през които яздиш, са светли и някак си весели, а не 
мрачни и усойни, както би могло да се очаква. Тук-там покрай пътя се виждат полянки 
-- на няколко пъти стряскаш зайци и катерички, а веднъж, подплашен от коня ти, 
между дърветата хуква елен. Личи си, че Господарката на Гората е активна тук! 
Изведнъж конят ти изпръхтява и забива копита в земята, като едва не те хвърля от 
седлото. На стотина метра от теб, под един могъщ дъд, се е настанил странен човек, от 
когото лъха стипчива миризма - - достатъчно натрапчива да уплаши коня ти. Не можеш 
да я сбъркаш --- това е миризма на дракони... 

Мъжът е слаб и гъвкав, навярно на повече от петдесет години, но косата му все още е 
буйна и черна, прошарена само на слепоочията. Лицето му е загрубяло от ветрове, 
дъждове и слънце. Светлите му жълти очи са едновременно дружелюбни и сурови. Той 
се надига, разтваря ръце, за да видиш, че не носи оръжие и спокойно казва: 

-- Приветствам те с добре дошъл, Търсачо на камъни! 

Странен човек! Но самият факт, че общува често с дракони, подсказва, че е нещо 
повече отколкото изглежда. 

Ще го приветстваш ли миролюбиво (156) или ще го нападнеш (170)? 


112. 


Механично блокираш, преструвайки се, че си се хванал на бебешката лъжа с фалшивия 
удар... и вместо да насочи меча си към корема ти, Гиндълин рязко прикляка и го сваля 
на нивото на прасците ти. Човек трябва наистина да е ужасно подъл, за да приложи 
толкова нечестен похват... а ти губиш две зарчета ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 

Ако си все още жив, схватката продължава на 89. 


113. 


Хоп, стоп! 

Защо ли пък не си спомням да съм ти предлагал в Ашеба или в гората статуйка на 
дракон? Да не бъркаш нещо? Хм, хм, ох, как ще ме караш сега да си претърся книгата... 
Добре де, да сключим сделка -- аз да сметна, че съм те пипнал в капанчето против 
шмекери, ти да смяташ, че си ме метнал успешно... Ти продължаваш с четенето на 
118 и изтърваш десет реда поетични слова, а аз продължавам с писането на 18 и 
междувременно ще се чудя дал ли съм ти дракон или не. Става ли? 


114. 
Ударът ти е успешен, ако е изпълнено поне едно от условията: 
-- сборът ти ИЗДРЪЖЛИВОСТ и БОЙНИ УМЕНИЯ е поне с 5 по-голям от този на 
противника. 
-- можеш да жертваш 2 точка МАГИЯ. 
В такъв случай противникът ти губи толкова точки, колкото е разликата между бойните 
ви умения плюс едно хвърляне на зарчето. 
Ако не изпълняваш нито едно от трите условия, противникът успешно блокира удара 
ти. 
Тъй или иначе, продължаваш на 2. 


115. 


Поклащаш глава: 

-- Стара вражда лежи между нас, Тейбрун! Още от времената, когато Олтон и неговият 
брат, моят прародител, за пръв път се впуснали в Търсене, ние сме врагове! 

-- Така е! -- кимва той. -- Това значи, че мечовете ни жадуват за кръвта на 
противниците си! Да бъде както рече! -- Движенията му са плавни като на хищник. 
Той се надига, изважда меча си от ножницата и застава в бойна стойка. 

Мини на 34. 


116. 


Изваждаш статуйката, която ти даде Фагран и я вдигаш високо над главата си. 
Първоначално нищо не се случва... после драконовото телце от оникс започва да сияе, 
все по-ярко и по-ярко, докато блясъкът става толкова ослепителен, че повече не можеш 
да гледаш нагоре... 

И когато статуйката угасва, от драконите вече няма и следа. 

Който и да ги е пратил, също няма желание да ти се покаже, така че продължаваш 
пътя си на 118. 


117. 


Лестор е не само силен и издръжлив, но е и добър боец, въпреки че на този етап на 
схватката безспорно е започнал да се поизморява и въображението му сдава багажа”. 
Стойката, която заема за секунда, преди да се хвърли в атака, подсказва, че ше започне 
с лъжливо движение ниско към кръста ти и ше продължи с удар към главата или 
раменете ти. Стандартна хватка... но трудна за блокиране, когато човек е изтощен до 
смърт. 
Решавай: 
-- ще приложиш обикновен блок (151). 
-- ще приложиш блок с контраатака (163). 
-- ще контраатакуваш с магия (176). 

- ще блокираш и ше опиташ нестандартна хватка (180). 


118. 


Тази вечер продължаваш да яздиш, докато конят ти започне да се препъва от умора -- 
но за сметка на това стигаш най-сетне до прословутото Езеро на 

Забравата, край което си устройваш бивак. 

Дали преспиването ти на открито е било спокойно? 

Хвърли едно зарче, за да разбереш. 

1-- спал си безпроблемно, получаваш една точка. 

2-- спал си спокойно; ако сборът ти СИЛА, ИЗДРЪЖЛИВОСТ и БОЙНИ УМЕНИЯ е 
поне 30, си успял да си хванеш заек за вечеря, получаваш 2 точки. 

3 -- нападнали са те вълци; ако конят ти има поне 4 точки БОЙНИ КАЧЕСТВА, то той 
се е справил с нападателите, но не печелиш точки, а ако той не е боец, то губиш едно 
зарче точки в кратката схватка. 

4--спал си безпроблемно, получаваш една точка. 

5 -- натъкнал си се на стар скелет в гората; сънят ти не е бил спокоен, но от скелета си 
“получил" 150 талера и меч от клас 5. 

б6-- спал си безпроблемно, а ако сборът ти ИЗДРЪЖЛИВОСТ И БОЙНИ УМЕНИЯ е 
поне 24, си успял да си хванеш дропла за вечеря -- печелиш 2 точки; при това си 
открил захвърлен край пътя меч от клас 4. 

Точките, които си получил или загубил, имаш право да разпределиш между 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ и БОЙНИ УМЕНИЯ по твое усмотрение. 

Следващото изчисление, което трябва да направиш, е КОЙ се намира до езерото. За 
целта пресметни общото пропътувано разстояние -- два пълни дни скорост на коня ти 
ПЛЮС една четвърт ден, ако си тръгнал още вечерта от града. 

Ето ти на какво разстояние от града, от който са потеглили, се намират другите герои: 
ДАЛГРЕН -- 26 точки; ТИНДЪЛИН -- 18 точки, МАТУАЛ -- 26 точки; СМАЙТЪЛ 
-- 34 точки; УАНТОР - 28 точки; ЛЕСТОР -- 18 точки; ТЕЙБРУН -- 25 точки. 
Естествено тези от тях, които си убил, не влизат в сметките... 

И тъи, ако повече от един герои са на брега на езерото по това време, минаваш на 
213. Ако само един герои освен теб е тук, отиваш на 239. 

А ако ти си единственият, който тази сутрин се събужда край Езерото на 
Забравата, премини на 248. 


119. 


Въздъхваш саркастично: 

-- Ау, ти си изпусна меча! -- И захвърляш собствения си встрани. -- Вай, и аз си го 
изтървах! 

Противникът ти (много достойно, впрочем) отвръща с усмивка на усмивката ти и леко 
ти кимва. 

Схватката продължава на 178. 


120. 


Поклащаш глава: 

-- Никакъв Търсач не съм, приятелче... Живея две улици по-нагоре, ако не се сещаш за 
мен! Пили сме си питиетата тук години наред... 

--Хм? -- той изсумтява. - Да бе, сигурно не си Търсач! Я да не отричаш, защото... 
Хвърли зарче. 

Четно число те отвежда на 140, а нечетно --- на 136. 


121. 


Тейбрун предприема тотално неочакван ход -- той внезапно захвърля меча си встрани 
и тръсва глава: 

-- Не мога да го направя... Не е правилно да се бием, братовчеде! Какво ще кажеш 
заедно да потърсим камъните? Двамата бихме могли да... 

Да, фактически, като Носител на кръвта, ти му се падаш някакъв далечен роднина -- 
безспорно. Но предложението му е най-малкото странно. Само един може да притежава 
камъните в крайна сметка! 

Ако приемеш тази налудничава идея, продължаваш на 167. 

В противен случай се нахвърляш върху Тейбрун и отиваш право на 100. 


122. 


Предпазливо повеждаш коня си в храстите... но, странно, колкото и да се отклоняваш 
встрани от пътя, светлината на огъня остава неизменно почти пред теб и дори се 
приближава, а миризмата на печено месо, която се носи откъм този лагер, става все по- 
силна и упоителна... 

Едва ли може да се каже нещо друго, освен че това е мръсен авторов трик, а ти по 
неведоми причини се движиш към огъня, вместо встрани от него... 

Продължаваш играта на 132. 


123. 


Това е изключително труден удар, тъй като с него оставаш "разкриг" за коварна 
противникова контраатака. 

За да изпълниш удара успешно, трябва БОЙНИТЕ ти УМЕНИЯ да са по-големи от тези 
на противника и да е изпълнено поне едно от следните условия: 

-- ИЗДРЪЖЛИВОСТ ти е поне с 5 точки повече. 

-- можеш да жертваш 2 точки МАГИЯ. 

-- противникът има по-малко от 4 точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 

Ако отговаряш на някое от условията, ударът ти е успешен и противникът губи толкова 
точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ, колкото е разликата в бойните ви умения плюс случайно 
число. 

Ако обаче не отговаряш на условията, ударът ти е успешно отразен. 

Сега, ако БОЙНИТЕ ти УМЕНИЯ са по-малки от тези на противника, докато се 
разкриваш при удара си, той успява да те контраатакува и ти губиш толкова 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ, колкото е разликата в уменията ви. 

Тъй или иначе, продължаваш на 2. 


124. 


Покланяш се леко (кой знае що за чудо е този кон) и казваш: 

-- Попаднах тук случайно, на път за Аргалар... 

-- А, ти трябва да си търсач! -- отвръща хладнокръвно конят. -- Теб ли гонеха 
драконите? Изкарах акъла на онзи, дето ти ги беше пратил... Мм, да! Виж сега, да ти 
обясня, аз съм Господарят на Планината Тамауи -- и е наложително да се уплашиш от 
мен, веднага! 

Вдигаш вежди. 


-- Хората трябва да се плашат от мен! -- Той тропва с копито. -- Въпреки че, разбира 
се, като се има предвид, че носиш кръв на Смайт, няма да е учудващо, ако... Както и да 
е! Махай се оттук, че ми пречиш да разсъждавам! И носи много поздрави на Скит, ако я 
видиш, де... Трябва ли всъщност да се страхуваш от мен? Всичко живо се страхува от 
Тамауи, обаче и аз съм жив, нали... Значи ли, че и аз трябва да се страхувам от себе си? 
Оставяш очевидно побъркания Господар на Планината да си ръмжи, хващаш коня си и 
не без облекчение напускаш Долината на Седемте опашки. 

Резултатът от това приключение, между другото, са два заека, които намираш 
парализирани от ужас наблизо и употребяваш успешно за вечеря -- те ти прибавят една 
точка, към което качество искаш (без МАГИЯ). 

Продължаваш на 118. 


125. 


Здравей отново! 

Както знаеш, в “редовните” си книги-игри винаги оставям по средата един епизод за 
раздумка специално с тед... 

Днес ще си приказваме за предстоящите ми книги. Работата е там, че Пепи вечно 
съставя издателски планове за, охо, десет-петнадесет месеца напред и вечно, аха, тези 
планове "изгърмяват” за не повече от месец-два. Или на авторите им хрумва нещо ново 
или гениалната идея го светва издателя. В повечето случаи -- последният е главен 
виновник. Така стана например с неочакваната поява на "Дракони, напред!” (първите 
две книги), както и със самия "Батман”, аи с "Тигровото око"... Ето защо, след 
поредната му вбесяваща ме молба да изготвя нов и осъвременен авторско-издателски 
план за “Върдж до края на годината” (за не знам кой си път през последните 6 месеца), 
аз не само му направих такъв, ами и сключихме облог. И за да бъде честен облогът, ето 
ти тук този издателски план, а лично ТИ ще бъдеш арбитър в края на годината! 
Условията са следните: важен е не броят на издадените мои книги през 1998 въобще, а 
процентът на онези измежду тях, чиито заглавия влизат в тук приведения първоначален 
план и го “изпълняват” (тоест той е изпълнен 5090, ако половината от издадените мои 
книги през годината са от този списък). Схващаш ли? 

Е, добре, аз твърдя, че планът няма да бъде изпълнен повече от 2590. Пепи пък 
настоява, че минимум 7590 е добра цифра. Да речем, че ако заглавията от плана са под 
5090, печеля аз, а ако са повече, победата е негова... Какво ще се случи във всеки от 
двата случая, ще разбереш в края на годината --- ти печелиш тъй или иначе, де, ама... 

А ето и прословутият АВТОРСКО-ИЗДАТЕЛСКИ ПЛАН ВЪРДЖ "98 

ВОДОПАДЪТ НА ДЪГАТА: ДЪГАТА СРЕЩУ АДА | и 2 ХАНКО БАСАРДО: 
ГЛАДИАТОРИТЕ ОТ ТШЕТ; ЧЕРНИЯТ КОННИК 

ДРАКОНИ, НАПРЕД!: СЪДНИЦИ НА СЪДБАТА; ПЪТЯТ НА МАГЬОСНИЦИТЕ; 
ОМАГЬОСАНИТЕ ЛЕСОВЕ 

РИНГЛАС: САГА ЗА БРЕЙКРУ; РИНГЛАС И ВЕЧНАТА КУЛА; ЧЕТИРИ МЕЧА; 
ТВЪРД ПОРИВ; ЗЛАТНИЯТ БИК БАКУЛОН: ГОСПОДАРКАТА НА ЗАЛИВА; 
МЕЖДУ ДВА ЗАЛИВА; ПРИНЦЪТ НА ЗАЛИВИТЕ, НОМАД 1, Пиш 

Това е то. Заглавията са множко, за да има Пепи избор между тях, а не за да ги направя 
всичките! 

Е, да видим -- следи, брой и наблюдавай. Като се има предвид, че “Тигрово око” и 
“Рубинено сърце” изобщо не бяха дори замисляни... Е, 1000 Пепи вече със сигурност 
няма да догони! Както казах обаче, каквото и да стане, все ти печелиш! 

С обич: ВЪРДЖ 


126. 


В случай, че БОЙНИТЕ УМЕНИЯ на противника ти са поне с 3 точки повече от твоите, 
той с учудваща ловкост се гмурва под острието на меча ти, нанася ти един ляв прав в 
слънчевия сплит и с другата си ръка те удря под брадичката. Докато се опитваш да си 
поемеш дъх и да дойдеш на себе си, той с ритник избива меча от ръката ти. Схватката 
продължава на 178. 

Ако БОЙНИТЕ УМЕНИЯ на противника ти са по- малки от твоите (или по-големи 
само с | или 2 точки), атаката ти е успешна и нещастникът пада, пронизан в гърдите в 
нечестна битка. Гордей се, де! 

Минаваш на 12. 


127. 


Блокът ти е успешен, ако разликата в БОЙНИТЕ ви УМЕНИЯ е поне 3 точки в твоя 
полза. Ако това не е така, губиш толкова издръжливост, колкото е тази разлика (дори 
ако тя все пак ев твоя полза). 

Ударът на Далгрен обаче оставя гърдите му незащитени. Можеш все пак да се 
отдръпнеш (155) или да рискуваш контраатака (160). 


128. 


Уантор е свеж като че ли битката сега започва (дали пък не се преструва?) и толкова 
по-чудно е, че започва систематично да допуска грешки, оставящи разкрит гарда му 
първоначално за части от секундата, а сега вече за достатъчно време за удар от твоя 
страна... Бойните техники на клана му са известни с подобни пропуски, но грешките му 
започват да стават очевидни! 
Ударът му, насочен в долната част на торса ти, е типичен в случая и ти предлага просто 
прелестна възможност да го промушиш в гърдите. 
Решавай: 
-- ще отразиш удара и ще атакуваш, възползвайки се от грешката му (144). 
-- предпазливо ще блокираш и ще се отдръпнеш (150). 
-- ще счетеш удара за лъжлив и ще блокираш гърдите си (165). 

- ще опиташ магическа атака (171) -- само ако имаш повече точки МАГИЯ 

от него. 


129. 


Да видим сега... 

Първо, ако си пил тази вечер, хвърли зарче да провериш: четно число означава, че 
тъкмо си си улучил мярката и получаваш една точка, а нечетно -- че си прекалил с 
пиенето, имаш махмурлук и губиш една точка. 

Второ, да проверим как ти се е отразила храната -- хвърли отново зарчето. 

1 или 2 -- нищо не ти става, печелиш 1 точка. 

3 или 4 - не се чувстваш блестящо, но като се пораздвижваш сутринта, 
неразположението ти минава, не печелиш точки. 

5 илиб-- така те присвива корем, че съжаляваш, че си избрал тази кръчма, губиш 2 
точки. 

Трето, да видим и добре ли си спал. Хвърли пак зарчето. 


Т или 4 -- спиш като къпан, печелиш | точка. 

2 илиб-- цяла нощ си гонил дървеници из килера, не печелиш точки. 

3 или 5 -- явно предишният гост на този сламеник е страдал я от коремен тиф, я от 
нещо друго гадно, защото още сутринта ти става зле и когато след две седмици идваш в 
съзнание в кабинета на билкаря, то е за кратко... КРАЙ НА ИГРАТА. 

Спечелените или загубени по този начин точки можеш да разпределиш между СИЛА и 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 

Продължаваш играта на 61. 


130. 


Дали преспиването ти на открито е било спокойно? 

Хвърли едно зарче за да разбереш. 

1-- спал си безпроблемно, получаваш една точка. 

2-- спал си спокойно; ако сборът ти СИЛА, ИЗДРЪЖЛИВОСТ и БОЙНИ УМЕНИЯ е 
поне 30, си успял да си хванеш заек за вечеря, получаваш 2 точки. 

3-- нападнали са те вълци; ако конят ти има поне 4 точки БОЙНИ КАЧЕСТВА, то той 
се е справил с нападателите, но не печелиш точки, а ако той не е боец, то губиш едно 
зарче точки в кратката схватка. 

4--спал си безпроблемно, получаваш една точка. 

5 -- натъкнал си се на стар скелет в гората; сънят ти не е бил спокоен, но от скелета си 
“получил” 150 талера и меч от клас 5. 

б-- спал си безпроблемно, а ако сборът ти ИЗДРЪЖЛИВОСТ И БОИНИ УМЕНИЯ е 
поне 24, си успял да си хванеш дропла за вечеря -- печелиш 2 точки; при това си 
открил захвърлен край пътя меч от клас 4. 

Точките, които си получил или загубил, имаш право да разпределиш между 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ и БОЙНИ УМЕНИЯ по твое усмотрение. 

След като приключиш с изчисленията, тръгваш на път на 111, ако си пристигнал 
на острова в Якранд или на 149, ако си пристигнал в Ашеба. 


131. 


Ударът евентуално може да успее, ако БОЙНИТЕ ти УМЕНИЯ са равни или по-големи 
с тези на противника и имаш поне 5 точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 

В такъв случай хвърляй зарче: 

1 или 2 означава, че си успял да раниш противника и издръжливостта му пада с 3 
точки, а бойните му умения --с 4. 

3 или 4 означава, че ударът ти се проваля, никой от двама ви не губи точки. 

5 или 6 пък значи, че направо си успял да избиеш меча от ръката му. Само в този 
случай продължаваш на 100! 

Ако не отговаряш на условията за този удар, противникът успешно го блокира и с рязко 
извъртане на меча си те удря по рамото -- губиш едно случайно число 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 

Продължаваш на 2 във всички случаи. 


132. 


Не след дълго излизаш на полянката край пътя, където е запален огънят. Апетитната 
миризма на печено месо направо изпълва ноздрите ти... но моментално познаваш 


седналия край пламъците мъж и сърцето ти се свива. Защото това е Тейбрун от клана 
Олтон! 

Чул коня ти, той се обръща и приветливо ти махва: 

-- Хей, Търсачо, заповядай да се стоплиш и да хапнеш! 

Ако случайно ти си Тейбрун, продължаваш директно на 191. 

В противен случай можеш да приемеш предложението му (162) или направо да го 
приканиш за битка (115). 


133. 


Блоковете ти са успешни само ако сборът от СИЛА и ИЗДРЪЖЛИВОСТ ти е по-голям 
с поне 6 точки от този на Далгрен. За всяка точка по-малко (в случай, че разликата 
изобщо е в твоя полза), губиш по | точка ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 

Ако обаче Далгрен има повече сила и издръжливост от теб, атаката му е впечатляващо 
успешна -- > губиш толкова ИЗДРЪЖЛИВОСТ, колкото е разликата в бойните ви 
умения. 

Най-сетне задъхан той отпуска леко меча си и движенията му малко се забавят. 
Схватката продължава с твои удар на 89. 


134. 


Внезапно забелязваш, че по.не десетина от драконите са се насочили право към теб и 
падат, както се казва, като камъни. Какво ли става? А, ясно, пак магия! 

Какво можеш да предприемеш ти обаче? 

Ако имаш поне 4 точки МАГИЯ, мини на 159. 

Ако имаш статуйка на дракон от оникс, мини на 113. 

В противен случай ти трябва кон със скорост поне 10, издръжливост поне 12 и 
бойни качества поне 5 -- той те отвежда на 185. 

Ако и такъв кон нямаш, минаваш на 198. 


135. 


Смайтъл залага всичко на карта, предприемайки умопомрачително сложна атака плюс 
яростно магическо нападение. Комбинацията му от удари вероятно ще остави разкрита 
дясната или лявата страна на гърдите му, но магията доста успешно ще прикрие тази 
слабост. 
Решавай: 
-- огразяваш извънредно сложната комбинация, без да правиш опити за 
контраатака (146). 
-- отразяваш удара и контраатакуваш отдясно (153). 
-- отразяваш удара и контраатакуваш отляво (169). 

- контраатаката ти ще бъде с магия (181). 


136. 


Той казва: 
-- Да знаеш, аз мразя Гърсачите и в червата! 


-- Аз пък ги харесвам! --- изрепчва се веднага друг бабанка, седнал наблизо. 

-- Ти, Тайз, харесваш и Ливия, ама дали ще ти падне? - любезно отвръща първият ти 
събеседник. 

Ще ги оставиш да се препират (152) или ще предложиш да почерпиш всички с 
вино (183)? 


137. 


Чуваш чаткане на копита и не след дълго забелязваш един от другите Търсачи, 
препускащ като вихър по пътя. 

Махваш му приветливо -- все пак технически казано, той ти се пада роднина, макар и 
доста далечен. Отговорът му не те изненадва - той изважда меча си и смушква здраво 
коня. Само един от вас ще продължи по пътя... така е било винаги. И така ще бъде 
занапред. 

Мини на 195. 


138. 


С право подозираш Тиндълин --- той наистина е способен на толкова нечестен похват... 
Да видим сега: 

-- ако той има поне 5 точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ, наистина предприема и завършва 
коварната си атака. За да Й противостоиш, е необходимо БОЙНИ УМЕНИЯ плюс 
случайно число да са ти с поне 4 точки по- големи от неговите (те -- без случайно 
число). Ако това е така, успешно отразяваш удара му. В противен случай губиш 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ колкото е разликата, независимо в чия полза е тя. Схватката 
продължава на 89. 

- ако точките му ИЗДРЪЖЛИВОСТ са по-малко от 5, той губи равновесие, когато 
прикляка, за да осъществи удара си, а ти се възползваш умело от слабостта му и 
буквално му отнасяш главата с един замах. Мини на 12. 


139. 


Както е честно да се постъпи в случая, противникът ти слиза от коня си, кимва ти 
любезно и с думите: 

-- Защитавай се! -- се втурва в атака. 

Схватката продължава на 41. 


140. 


Той казва: 

-- Обаче, да знаеш, жаден съм на поразия! Хубу ще е да полеем пристигането ти в 
града, а? 

Ако приемеш да му купиш вино, минаваш на 189. Ако му откажеш, запътваш се 
право към 192. 


141. 


Матуал внезапно изтърва меча си, хваща се за гърдите и пребледнял като мъртвец, 
отстъпва няколко крачки назад, олголявайки се. 

Като честен боец ти търпеливо изчакваш да разбереш какво се е случило. Матуал 
присяда на земята, няколко пъти спазматично си поема дъх и прошепва дрезгаво: 

-- Извинявай... Изведнъж ми призля! Дай ми само две минутки да... да дойда на себе си 
и... Може би глътка вода? 

Ха сега де! 

Можеш да се нахвърлиш върху него въпреки всичко -- мини на 100. 

Можеш и да му дадеш вода (174). 

А можеш и да вземеш меча му -- знак, че си го победил в битка -- ида го оставиш 
да се оправя както му скимне от тук нататък (186). 


142. 


Единственият начин ударът ти да успее, е да имаш сбор СИЛА, ИЗДРЪЖЛИВОСТ и 
БОИНИ УМЕНИЯ с поне 4 точки по-голям от този на противника, както и 2 точки 
МАГИЯ. Ако не отговаряш на тези условия, конят му те стъпква с копита, а 
ездачът ти нанася удар с меч, който те изпраща право на 37. 

Ако обаче отговаряш на условията, като по чудо ти се отдава да се промушиш под 
яростно удрящите копита и да удариш противника си в гърдите... той губи две зарчета 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ и едно БОЙНИ УМЕНИЯ, след което пада от седлото. 

Ако е умрял, отиваш на 12. 

Ако е още жив, с мъка се надига и те агакува с високо вдигнаг меч -- 
продължаваш на 41. 


143. 


Ако можеш да отделиш поне 2 точки МАГИЯ, с чиста съвест продължаваш на 118 
-- драконите си отиват, без да те наранят. 

Ако обаче нямаш толкова МАГИЯ, ще трябва да избираш друг начин за спасение: 
отиваш на 134. 


144. 


Блокът ти е успешен, ако сборът ти от ИЗДРЪЖЛИВОСТ и БОЙНИ УМЕНИЯ е равен 
или по-голям от този на Уантор. В противен случай губиш едно зарче 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 

Свирепо се нахвърляш върху противника си, взимайки в разчет пропуска в гарда му... и 
си неприятно изненадан да откриеш, че този път това е било грижливо подготвян капан. 
Уантор успява да блокира удара ти, ако сборът му ИЗДРЪЖЛИВОСТ и СИЛА е поне 
равен на твоя --- за всяка точка по-малко той губи по 2 ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 

Ударът, който ти нанася на свой ред, не подлежи на блокиране и ти отнема едно зарче 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 

Ако си още жив, схватката продължава на 89. 


145. 
За всяка точка МАГИЯ, която можеш да отделиш, Далгрен губи по 3 точки 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 
Ако с това неговата ИЗДРЪЖЛИВОСТ е станала 0, продължаваш на 12. 
В противен случай битката продължава с твои удар на 89. 


146. 


Блокът ти, както обичайно, е успешен само ако ИЗДРЪЖЛИВОСТ и БОЙНИ УМЕНИЯ 
са ти поне равни на тези на Смайтъл. В противен случай губиш едно зарче 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ и 2 точки БОЙНИ УМЕНИЯ. 

На магическата му атака можеш да устоиш, ако имаш равен брой точки МАГИЯ с 
неговите (почти невъзможно) - а за всяка повече той губи 4 точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 
Само за тази размяна на удари, можеш да “получиш” точки МАГИЯ, като една е равна 
на 3 други -- можеш да използваш както ИЗДРЪЖЛИВОСТ, така и БОЙНИ УМЕНИЯ 
-- успешно отразяваш магията на Смайтъл с равен брой точки, както вече казах... и го 
раняваш, ако имаш повече. 

Ако не успееш да събереш необходимия брой точки, за всяка точка разлика в МАГИЯ 
губиш по 4 точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ и 2 БОЙНИ УМЕНИЯ. 

Ако си още жив, схватката продължава на 89. 


147. 
За всяка точка МАГИЯ, която изразходваш (задължително поне 2 точки), намалявай 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ на Далгрен с по 3 точки и БОЙНИТЕ му УМЕНИЯ с 2? точки. 
Блоковете ти срещу атаката му с меч са успешни само ако сборът от СИЛА и 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ ти е по- голям с поне 6 точки. За всяка точка по-малко (в случай, че 
разликата изобщо е в твоя полза), губиш по | точка ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 
Ако обаче Далгрен има повече сила и издръжливост от теб, атаката му е впечатляващо 
успешна при все твоя магически удар -- губиш толкова ИЗДРЪЖЛИВОСТ, колкото е 
разликата в бойните ви умения. 
Най-сетне задъхан той отпуска леко меча си и движенията му малко се забавят. 
Схватката продължава с твои удар на 89. 


148. 


За нещастие от тук нататък нямаш с какво да продължиш към Езерото на Забравата. 
Сега внимателно погледни кой е следващият герой, който се движи по петите ти по 
пътя. Ако няма такъв, играта свършва дотук, край. 

Ако героят, който идва, е Матуал, Гиндълин или Тейбрун, минаваш на 200. 

Ако е някои друг, това те упътва към 219. 


149. 


Горите край Ашеба, през които яздиш, са мрачно и усойно място. Дърветата са толкова 
нагъсто, че през листака не може да проникне ни един слънчев лъч, от мъха по 
влажната земя лъха на гнилоч и леш... Човек има чувството, че го е обгърнал саван от 
студ. Да изтръпнеш от лоши предчувствия направо! 


Предчувствия, които, впрочем, се оправдават, защото изведнъж на пътеката пред теб 
излиза грамаден черен жребец, язден от мъж в черни дрехи. 

-- Спри! -- грубо ти нарежда ездачът. 

-- Тъй ли? -- не по-малко грубо питаш ти, но дръпваш юздите. -- И с какво право? 

-- Ами, господинчо, аз съм Господарят на Гората! 

-- Не ми изглеждаш на Благородно драконово дете? -- Ухилваш се. -- Да не ти се е 
изтрил златният метал с годините? 

-- Аз съм Кат! Господствам тук по силата на собственото си оръжие, а не на някакви 
благороднически права и -- усмивката му е особено зловеща - ще ти е трудно да 
продължиш пътя си! Защото... 

Я да видим сега защо: ако си се преоблякъл в обикновени дрехи, минаваш на 175, 
а ако си в дрехите си на Търсач, се запътваш към 188. 


150. 


Решението ти е много добро! 

Ударът на Уантор е изключително мощен -- и начинът, по който го започва, е тотално 
лъжлив! Противникът ти се впуска в главозамайваща комбинация, която успяваш 
криво-ляво да блокираш (и то защото си се дръпнал), само ако имаш сбор СИЛА, 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ и БОЙНИ УМЕНИЯ поне с 8 точки по- голям от този на Уантор. 
Ако сборът ти е по-малък от неговия, яростната му атака ти отнема две зарчета 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ и едно БОЙНИ УМЕНИЯ. А ако сборът ти е по-голям, но с по- 
малко от 8 точки, то за всяка недостигаща ти точка губиш по | точка 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ и за всеки две недостигащи - една БОЙНИ УМЕНИЯ. 

Ако си още жив, схватката продължава на 89. 


151. 


Блокът ти е успешен, ако сборът от бойните ти умения и издръжливостта ти е равен или 
по-голям от този на Лестор. В противен случай губиш > толкова точки 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ, колкото е разликата в сборовете. 

Схватката продължава с твои удар на 89. 


152. 


Въздъхваш мрачно. Шегичките са си шегички, но... 

В този момент вторият събеседник пояснява: 

-- Не, бе, исках да кажа, че харесвам да им размазвам физиономиите! 

-- Ами давай! -- предлага първият. -- Няма да ти се месим, нали, момчета? 

-- Е-ей, Търсачо? -- Бабанката те тупва по рамото. -- Айде да ти оформя лицето! 
Моментално минаваш на 178. 


153. 


Блокът ти е успешен, ако сборът ти ИЗДРЪЖЛИВОСТ и БОЙНИ УМЕНИЯ е поне 
равен на този на Смайтъл. В противен случай губиш едно зарче ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 


На магическата му атака можеш да се противопоставиш с точки МАГИЯ. За 
конкретната размяна на удари можеш да считаш всеки 3 точки общо (те се похабяват за 
цялата схватка!) ИЗДРЪЖЛИВОСТ и БОЙНИ УМЕНИЯ като | точка МАГИЯ. 

Ако не успееш да постигнеш необходимия сбор, губиш по 4 точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ и 
2 БОЙНИ УМЕНИЯ за всяка точка разлика в МАГИЯ. Ако успееш да надминеш сбора, 
за всяка точка в повече, Смайтъл губи по 4 точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ и 2 УМЕНИЯ. 
Контраатаката ти обаче тотално се проваля, защото Смайтъл реагира адекватно на 
намеренията ти и “благодарение” на това губиш едно зарче ИЗДРЪЖЛИВОСТ и 2 
точки БОЙНИ УМЕНИЯ. 

Схватката продължава на 89, ако си още жив. 


154. 


Само за този удар преизчисли бойните си умения -- за всеки клас над 2 за меча ти, си 
прибавяй по две точки умения (клас 3 ти дава 2 точки, клас 4 -- четири точки, клас 5 -- 
шест точки). 

Блоковете ти са успешни само ако сборът ост СИЛА и ИЗДРЪЖЛИВОСТ ти е по-голям 
с поне 6 точки от този на Далгрен. За всяка точка по-малко (в случай, че разликата 
изобщо е в твоя полза), губиш по | точка ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 

Ако обаче Далгрен има повече сила и издръжливост от теб, атаката му е впечатляващо 
успешна -- губиш толкова ИЗДРЪЖЛИВОСТ, колкото е разликата в бойните ви 
умения. 

Контраатаката ти е успешна само ако БОЙНИТЕ ти УМЕНИЯ са с не повече от 2 точки 
по-малко от тези на Далгрен. В такъв случай той губи толкова ИЗДРЪЖЛИВОСТ, 
колкото е разликата в сборовете ви СИЛА и ИЗДРЪЖЛИВОСТ, независимо в чия полза 
е тази разлика. 

Схватката продължава с твои удар на 89. 


155. 


Дръпваш се предпазливо назад -- и съвсем правилно, защото Далгрен ожесточено се 
впуска в самоубийствена комбинация удари с очевидната цел да реши по този начин 
изхода на схватката. Решаваий: 
-- можеш да влезеш в “глуха" зашита, опитвайки се единствено да не го оставиш да те 
удари (133). 
-- можеш да комбинираш защитата си с магически удар (147) -- това изисква 
поне 2 точки МАГИЯ. 

- можеш и да рискуваш да се впуснеш в контраатака (154) -- само с меч от 

клас 4 обаче. 


Кимваш: 
-- Привет и на те, странниче! 
-- Аз съм драконовият отец Фагран! -- пояснява той с твърдата увереност, че не може 


да не си чувал за него... Не си, в действителност, но това няма значение. 
-- Приятно ми е! -- отвръщаш учтиво. 


-- Наблюдавах те... харесва ми стилът ти! -- продължава той. -- И си помислих, че, 
ако си толкова умен, колкото си и сръчен с меча, сигурно ще си заслужава да научиш 
нещо полезно за Тигровото око! 

-- Малко помощ никога не е излишна! --- съгласяваш се ти. 

-- Почакай! -- Той се засмива. - Ще ти помогна, но ако ми отговориш на една 
загадка! Сам решавай дали ще опиташ или не! 

Ами, ако се пробваш, отиваш на 197, а ако се откажеш, то любезно се сбогувате и 
ти продължаваш пътя си на 182. 


Тои казва: 
-- Да знаеш, обичам Търсачите! С един такъв се е млатил баща ми миналия Цикъл на 
търсене и все приказва за него с уважение! - - Бабанката замислено кимва. - Кво ще 


кайш да те черпя едно вино по случай запознанството ни? 

Какво ли можеш да кажеш, освен да приемеш предложението? Конфликтът, слава на 
Магията, е загладен навреме. Странна работа, а? 

Забележи, че си пил тази вечер -- и мини на 199. 


158. 


Блокът ти е успешен, ако разликата в БОЙНИТЕ ви УМЕНИЯ е поне 3 точки в твоя 
полза. Ако това не е така, губиш толкова издръжливост, колкото е тази разлика (дори 
ако тя все пак ев твоя полза). 

При атаката си Далгрен оставя гърдите си незащитени и контраатаката ти има 
впечатляващ успех -- както се казва, който рискува, печели. Пронизан право в сърцето, 
противникът ти пада на земята. 

Продължаваш на 12. 


159. 


Единственото, което ти идва наум, е една проста магийка за невидимост, за която 
употребяваш минимум 4 точки. 

Хвърли зарчето и прибави към резултата употребените точки МАГИЯ. Ако получиш 
поне 9, магията ти е успешна, драконите не те забелязват и отлитат отново. Който и да 
е предприел това нападение, не се показва да му отмъстиш, а ти продължаваш на 
118. Ако обаче получиш по-малко от 9, драконите те забелязват въпреки магията 
ти -- върни се на 134 и изпробвай друг вариант! 


160. 


Контраатаката ти е успешна, ако сборът ти ост СИЛА и ИЗДРЪЖЛИВОСТ е по-голям от 
този на Далгрен. В такъв случай го пронизваш в гърдите -- и продължаваш на 12. 
Ако обаче сборът ти е по-малък, противникът ти с лекота блокира твоя удар и 
единствено неговата слабост не му позволява да контраатакува на свой ред. 

Схватката продължава на 89. 


161. 


Планината на сенките притежава някакво магическо обаяние, но красотата й е 
страховита и жестока. Пътят се вие през скалите, а над него са надвиснали зъбери, 
които като че всеки миг могат да се сгромолясат върху пътника. На два пъти виждаш 
дракони да летят високо в небето. И двата пъти спираш коня да ги погледаш. Толкова 
са величествени... Приличат на понесени от вятъра хвърчила. Телата им се извиват в 
причудлив танц във възхвала на простора, блестят в зелено и жълто, трептят като добре 
натегнати струни от арфата на Еол... 

Късно следобед пътят излиза над Долината на седемте опашки (тук ще идваш в някоя 
от следващите книги). Отгоре може добре да види защо тя носи странното си име -- от 
неголяма поляна досами скалите ветрилообразно се пръскат седем криви каменисти 
езика, обрасли с рядка болезненожълта трева. 

Я да видим сега... Ако случайно си Тиндълин, продължаваш право на 118 и 
изтърваш едно малко приключение. 

Ако обаче не си този герой, пресметни изминатия през този ден път (три четвърти от 
скоростта на коня ти) и виж дали Гиндълин не те е изпреварил или пък се намира на не 
повече от 2 точки зад теб. Ако НЕ ЕК така, също продължаваш на 118. Ако обаче 
отговаряш на някое от двете условия, отиваш на 201. 


162. 


Кимваш и се настаняваш край огъня. Месото на Тейбрун -- той е успял да хване 
дропла следобед -- е отлично. В крайна сметка той като лечител чудесно знае какви 
билки и треви да прибави по време на готвене, за да направи сухото дивечово по-добро 
дори от най-хубавата телешка пържола. 

Поделяте си и малък мях с превъзходно олтонско вино, което той е донесъл чак от 
родния си остров. Но след кето вечерята приключва, Тейбрун с неохота се надига и 
отбелязва: 

-- Врагове сме от началото на времето, приятелю! Споделих трапезата си с теб, ала е 
време да запалим отново враждата си. 

Кимваш печално -- така е. Колкото и приятно да ти беше тази вечер, всичко приключва 
дотук. Надигаш се и изваждаш меча си на свой ред. 

Тейбрун пристъпва леко напред и се впуска във вихрена атака. 

Прибави си 2 точки към ИЗДРЪЖЛИВОСТ или БОЙНИ УМЕНИЯ (или ги разпредели 
по една на двете качества). Мини на 41. 


163. 


Блокът ти е успешен, ако сборът ти БОЙНИ УМЕНИЯ и ИЗДРЪЖЛИВОСТ е по-голям 
от този на Лестор. В противен случай губиш толкова ИЗДРЪЖЛИВОСТ, колкото е 
разликата. 

Веднага след това се впускаш в яростна контраатака... Която успява само ако имаш меч 
от клас 3 или по-голям и точките ти БОЙНИ УМЕНИЯ са поне равни на тези на Лестор. 
Ако обаче не отговаряш на двете условия, той успешно отразява атаката ти --- ти губиш 
зарче ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 

В случай, че Лестор има не повече от 6 точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ, само за този епизод 
можеш да “преизчислиш” бойните си умения, като жертваш по една точка 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ за всяка УМЕНИЯ, която искаш временно да си прибавиш. Ако 


можеш да постигнеш необходимия за контраатаката сбор при тези условия, 
Лестор губи всичките си точки и ти минаваш на 12. 
Иначе схватката продължава с твой удар на 89. 


164. 


Кратка равносметка: 
-- ако случайно противникът ти е убит вече (има 0 ИЗДРЪЖЛИВОСТ), 
продължаваш на 12. 
-- ако са убили теб, отиваш право на 37. 
Иначе за всеки 3 изгубени от теб точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ, намалявай БОЙНИ 
УМЕНИЯ за тази битка с | точка. По същия начин изчисли и загубите на противника. 
Двата коня се разминават, обръщат се и отново се засилват един срещу друг по 
пътеката. “Схватката” между самите коне протича по следния начин -- сравняващ 
сборовете им от ИЗДРЪЖЛИВОСТ и БОЙНИ УМЕНИЯ и този от двата, чийто сбор е 
по-малък, губи разликата в точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ. Ако точките му по този показател 
паднат до 0, той е мъртъв. 
Ако е умрял твоят кон, ти ще трябва да слезеш на земята и да минеш на 217. Ако 
пък е мъртъв конят на противника ти, мини на 240. 
Междувременно, в мига, в който конете се пресрещат, ти и противникът ти имате време 
да си размените удари с мечовете. 
Можеш да: 
-- опиташ да се предпазиш от удара на противника си, без да предприемаш нищо 
повече (225). 
-- блокираш удара и да замахнеш на свой ред с надеждата да улучиш врага си в 
рамото или гърба (236). 

- да нанесеш удар без да държиш сметка за противниковия (243). 


165. 


Каквото и да те е подтикнало към тази мисъл (защото не си спомням да съм споменавал 
подобно нещо), ти грешиш тотално. 

Ударът на Уантор е предназначен точно за корема ти и ти отнема две зарчета 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ и едно БОЙНИ УМЕНИЯ. 

Ако си още жив, схватката продължава на 89. 


166. 


Смрачава се, когато най-сетне драконите отлитат. Изчакваш още може би половин час, 
преди да се измъкнеш тромаво от скривалището си и да пораздвижиш схванатите си 
крайници. За щастие драконите не са пипнали коня ти -- успокоен вече, той усърдно 
пощипва болезнено-повяхналата тревица на стотина метра от теб. Какъв късмет! Почти 
си стигнал до него и си го хванал за юздата, когато той внезапно вдига глава, ужасено 
изцвилва и хуква като полудял. Обръщаш се да видиш какво го е стреснало (мечка 
например) и зяпваш -- приказно красив бял жребец се спуска по сипея. Защо ли 
започваш да се съмняваш в здравия разум на собствения си кон? 

Белият жребец обаче изръмжава, а не пръхти... и нещо повече, клокочещото в гърлото 
му ръмжене поразително напомня говор. Почти си убеден, че той казва: 

-- Какво правиш в моите владения, нищожество? 


Какво ще направиш: 
-- ще приемеш, че някакъв си жребец наистина ти говори и ще отговориш 
подобаващо (124). 
-- ще решиш, че нещо си започнал да полудяваш (187). 
- ще нападнеш жребеца (235). 


167. 


След кратък размисъл кимваш. 

-- Приемам предложението... 

-- Радвам се, братовчеде! -- Тейбрун тържествено ти подава ръка. 

Но когато стисваш дланта му, се случват следните няколко неща: той рязко те дръпва 
напред, изваждайки те от равновесие, същевременно изритва меча от другата ти ръка и 
веднага след това забива юмрук в слънчевия ти сплит. 

Губиш 5 точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ и 3 БОЙНИ УМЕНИЯ. Ако все още си жив, 
схватката продължава директно на 178. Брей, да не предположи човек колко подъл 
се оказва Тейбрун! 


168. 


Комбинацията ти успява само ако имаш сбор ИЗДРЪЖЛИВОСТ и БОЙНИ УМЕНИЯ 
поне с 4 точки по- голям от този на противника - в такъв случай ритникът ти му 
счупва врата и те праща на 12. 

Ако обаче сборът ти е по-малък от необходимото, ритникът ти само намалява силата на 
противниковия удар -- губиш две зарчета издръжливост и ако си още жив, 
продължаваш на 178. 


169. 


Блокът ти е успешен, ако сборът ти ИЗДРЪЖЛИВОСТ и БОЙНИ УМЕНИЯ е поне 
равен на този на Смайтъл. В противен случай губиш едно зарче ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 

На магическата му атака можеш да се противопоставиш с точки МАГИЯ. За 
конкретната размяна на удари можеш да считаш всеки 3 точки общо (те се похабяват за 
цялата схватка!) ИЗДРЪЖЛИВОСТ и БОЙНИ УМЕНИЯ като | точка МАГИЯ 

Ако не успееш да постигнеш необходимия сбор, губиш по 4 точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ и 
2 БОИНИ УМЕНИЯ за всяка точка разлика в МАГИЯ. Ако успееш да надминеш сбора, 
за всяка точка в повече, Смайтъл губи по 4 точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ и 2 УМЕНИЯ. 
Контраатаката ти се впечатляващо успешна -- Смайтъл губи 2 > зарчета 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ и едно - БОЙНИ УМЕНИЯ. 

Ако си все още жив, схватката продължава на 89. 


170. 


Изръмжаваш нещо, агресивно измъкваш меча си и пришпорваш коня. Животното се 
понася в галоп... и внезапно се блъска в някаква преграда насред пътеката, която дори 
не си забелязал. Магия, няма и съмнение! Падаш от седлото... и последното, което си 
спомняш, преди да загубиш съзнание, е жестоката усмивка на непознатия. 


Когато идваш на себе си, мястото му под дъба е празно. Конят ти пасе наблизо, не ти 
липсват никакви вещи или пари... само дето от удара си загубил 4 точки, които можеш 
да разпределиш по свое усмотрение. Който или каквото и да беше този странник, той 
си е отишъл и повече не го срещаш. 

Мини на 182. 


171. 


Магическата ти атака отнема на Уантор за всяка употребена от теб точка МАГИЯ (над 
тези, които той има), по 4 точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ и по 2 БОЙНИ УМЕНИЯ. 

Блокът ти срещу атаката на Уантор е успешен, ако сборът ти ИЗДРЪЖЛИВОСТ и 
БОЙНИ УМЕНИЯ е по-голям от неговия (след атаката ти). В противен случай губиш 
разликата в сборовете плюс разликата в СИЛА, независимо в чия полза е тя. 

Схватката продължава на 89. 


172. 


В ранния следобед най-сетне достигаш билото на Планината на Нощта и започваш 
спускането по стръмните зъбери надолу към долините, където пък лежи Езерото на 
Забравата. 

Планината, вероятно получила името си от мрачния каньон, през който може да се 
прекоси, е извънредно неприятно място -- скалите, които я изграждат, са тъмни, почти 
черни, на места ги прорязват открити жили въглища, а тук-там, на по-достъпните места, 
са изкопани и кариери, заобиколени от купчини въглищен прах. Срещаш дори един 
нещастен мулетар, повел тежко натоварен керван (познай какво карат мулетата!) към 
Ашеба. 

Почти си щастлив, когато най-сетне напускаш каньона и заставаш на билото -- вече 
можеш да се любуваш колкото си искаш на светлото небе, реещите 

се из него дракони и... 

Както и да е. Сега е времето да провериш прехода си (изминал си три четвърти от 
дневното разстояние; определено от скоростта на коня ти) и да провериш дали Матуал 
или Уантор не са те изпреварили или пък са на разстояние не повече от 2 точки от теб. 
Ако това НЕ Е така, преспокойно продължаваш на 118. 

Ако обаче отговаряш на някое от тези две условия, минаваш на 134, ако не си 
способен да призоваваш дракон -- или на 143, ако имаш такава способност. 


173. 


Малко налудничавият ти похват успява само ако имаш поне 4 точки СИЛА повече от 
противника си -- в такъв случай действително го хващаш във въздуха и го тръшваш в 
земята, а той губи две зарчета ИЗДРЪЖЛИВОСТ... ако е още жив, се “зацикляш” 
през 178, а ако си го убил, минаваш на 12. 

Ако обаче не си достатъчно силен, не успяваш да се предпазиш от удара на 
противника си и той ти счупва врата, което те праща на 37. 


174. 


Прибираш меча си и поднасяш на Матуал вода. 
В момента, в който се навеждаш над него, съзираш лукавия триумф в очите му... но 
вече е твърде късно да реагираш. Не е типично за клана Лундер да предлага подли 
номера, но Матуал прави точно това -- извадил е отнякъде дълъг кинжал, с който те 
пронизва. В гърба. 

КРАЙ НА ИГРАТА 


175. 


--...„ защото -- продължава наглият разбойник, - тук се плаща за преминаване... 

--И колко е таксата? 

-- Ами, каквито там пари имаш -- пояснява той, - конят ти, ако ми хареса, разните ти 
хубави багажи... 

И те пускам да си ходиш, нъл тъй? 

Можеш да кажеш: 

-- Ами, добре! -- да му връчиш всичките си неща и пари (с изключение на меча клас 
2), да се сдобиеш от Кат с кон със скорост 8, издръжливост 8 и бойни качества 2... ида 
продължиш на 182. 

Можеш да кажеш също: 

- Да ти приличам на тих търговец? -- да изтеглиш със звън меча си и да се впуснеш 
в битка с Кат на 195. 


176. 


Блокът ти е успешен само в случай, че сборът ти от БОЙНИ УМЕНИЯ и 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ е по-голям от този на Лестор. В противен случай губиш 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ, равна на разликата в сборовете. 

За всяка точка МАГИЯ, която можеш да изразходваш, Лестор губи 4 точки 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ и 2 БОЙНИ УМЕНИЯ. 

Ако с магическата си атака си го убил, минаваш на 12. 

Иначе схватката продължава с твои удар на 89. 


177. 


Умножи по две бойните качества на коня. Ако получиш число, по-голямо от твоите 
БОЙНИ УМЕНИЯ, то добре обученото животно връхлита върху теб и те стъпква с 
копита, а ездачът му ти нанася фатален удар с меча си и ти преминаваш на 37. 

Ако обаче “уменията" на коня са по-малки, то твоят удар е успешен и жребецът се 
стоварва на земята в предсмъртен гърч. 

- Магията да те тръшне дано! -- изкрещява противникът ти, който успява да скочи в 
последния момент от седлото (губи 3 точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ). С оголен меч и 
оголени зъби той се хвърля в атака... Продължаваш на 41. 


178. 


Нахвърляш се яростно върху противника си. 

Можеш да се опиташ да го хванеш с две ръце през торса и да му счупиш гръбнака 
(ако имаш поне 9 точки СИЛА) -- мини на 190. 

Можеш да опиташ ритник високо в лицето (ако имаш поне 9 точки БОЙНИ 
УМЕНИЯ) -- отиваш на 212. 

Можеш да опиташ някой нечестен ритник в слабините (с поне 5 точки СИЛА и 
поне 6 точки БОЙНИ УМЕНИЯ) -- отиваш на 220. 

А можеш да изпробваш и няколко удара с юмруци на 227. 

ЗАБЕЛЕЖКА НА ВЪРДЖ: Ако продължаваш с голи ръце схватката с мечове, знаеш 
колко точки има противникът ти. Ако обаче директно започваш схватка с някого, 
провери в ДРУГИ ГЕРОИ какви са точките му! 


179. 


За всяка точка МАГИЯ, която можеш да противопоставиш на съперника си, той губи по 
5 точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ. Ако това не го убие, върни се на 249 за нов избор! 


180. 


Блокът ти е успешен само ако сборът ти СИЛА и ИЗДРЪЖЛИВОСТ е по-голям от този 
на Лестор. В противен случай губиш толкова ИЗДРЪЖЛИВОСТ, колкото е разликата. 
Само за нестандартната си хватка преизчисли БОЙНИ УМЕНИЯ, като за всеки клас 
меч над 2 прибавяш по 2 точки (клас 3 ти дава 2 точки, клас 4 -- 4 точки, клас 5 --6 
точки). Сравни сега твоите умения и тези на Дестор. Ако разликата е поне 2 точки в 
твоя полза, хватката ти успява и той губи едно зарче точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ. В 
противен случай обаче не постигаш целта си -- извади си | точка ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 
Ако точките издръжливост на Лестор са 6 или по- малко, а при твоята нестандартна 
хватка не са ти достигнали УМЕНИЯ, можеш да предприемеш “самоубийствена” атака, 
като изразходваш точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ, за да подобриш ВОИНИТЕ си УМЕНИЯ 
-- в случай, че можеш да постигнеш УМЕНИЯ поне равни на тези на противника 
ти, успяваш директно да го убиеш при контраатаката си и продължаваш на 12. 
Иначе схватката продължава с твои удар на 89. 


181. 
Блокът ти е успешен, ако сборът ти ИЗДРЪЖЛИВОСТ и БОЙНИ УМЕНИЯ е поне 
равен на този на Смайтъл. В противен случай губиш едно зарче ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 
За да се противопоставиш на магическата атака на Смайтъл и да го контраатакуваш на 
свой ред, трябва да имаш повече точки МАГИЯ от него. За всяка точка над неговите 
той губи по 4 точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ и 2 БОЙНИ УМЕНИЯ. Ако обаче неговите 
точки са повече, ти губиш за всяка точка по 4 ИЗДРЪЖЛИВОСТ и 2 БОЙНИ 
УМЕНИЯ. 
Схватката продължава на 89. 


182. 


Малка контрола: изчислявал ли си прехода си за този ден? Ако да, продължаваш да 
четеш този епизод. Ако обаче не си, минаваш право на 107 -- само си запиши 
някъде, че там, където указанията на 107 и следващите епизоди те препращат на 
130, трябва да се върнеш тук, на 182! 

Та тъй, за тази нощ си избираш една удобна долчинка близо до пътя. 

Дали преспиването ти на открито е било спокойно? 

Хвърли едно зарче, за да разбереш. 

1,2 или 5 -- спал си безпроблемно, получаваш една точка. 

3, 4 ии 6 -- нападнали са те вълци; ако сборът ти БОИНИ УМЕНИЯ и БОЙНИ 
КАЧЕСТВА на коня е поне 18, то сте се справили успешно с противниците си -- 
печелиш една точка; ако обаче сборът е по-малък, то губиш едно зарче точки. 

Ако сборът ти СИЛА и БОЙНИ УМЕНИЯ е поне 15, то си успял да си хванеш някакъв 
дивеч за вечеря и получаваш още | точка. 

Точките, които си получил или загубил, имаш право да разпределиш между 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ и БОЙНИ УМЕНИЯ по твое усмотрение. 

На следващата сутрин рано тръгваш на път и навлизаш в планината... Ако 
пътешествието ти е започнало от Якранд, отиваш на 161, а ако си тръгнал от 
Ашеба, минаваш на 172. 


183. 


Махваш примирително с ръка: 
-- Какво ще кажете да полеем пристигането ми в този хубав град? 
Двамата се втренчват в теб подозрително. 


-- Виното тук може и да не е хубаво -- поясняваш, - но сигурно го имат в големи 
количества! 

-- А, ми да! -- загрява най-сетне първият. - Ей, маце, донес веднага вино! Много 
вино! 


Забележи, че си пил тази вечер (виното ти е струвало 8 талера) -- и мини на 199. 
Ако нямаш парите, давам ти ги на заем, но само до утре... Сугринта ще трябва да си 
намериш пари. В противен случай играта приключва! 


184. 


От юмручните удари можеш да се предпазиш с поне 2 точки БОЙНИ УМЕНИЯ повече, 
отколкото са тези на противника - ако не отговаряш на това условие, губиш 3 точки 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 

Противникът ти буквално едва-едва мърда... сега е моментът да го довършиш с 
решителна атака: 

Можеш да се опиташ да го хванеш с две ръце през торса и да му счупиш гръбнака 
-- мини на 190. 

Можеш да опиташ ритник високо в лицето -- отиваш на 212. 

А можеш да изпробваш и няколко удара с юмруци на 227. 


185. 


Пришпорваш здраво коня и ти остава да се надяваш на неговите способности. 

Раздели сбора му скорост, издръжливост и бойни качества на 3 и умножи полученото 
число по 100. Извади резултата от 1000. Полученото число (леле, че сложно, а?) 
раздели на десет. Ако получиш дроб, закръгли я надолу към най-близкото число 
(примерно 13.3 става 13). Хвърли зарчето и извади от този резултат случайното число. 
Това е броят точки, които губиш -- драконите те нараняват по време на лудото ти 
препускане... Можеш да разпределиш загубата както ти харесва по качествата си. 

За съжаление онзи, който ги е призовал, така и не се появява да му отмъстиш. Какво да 
се прави, светът е подъл! 

Продължаваш на 118. 


186. 


Вдигаш меча (виж в КОНЕ И... дали е по-висок клас от твоя и струва ли си да го 
задържиш) и кимваш презрително: 

-- Живей, куче! 

В отговор дочуваш само облекчен хленч! 

Продължаваш на 12, все едно че си убил противника си (само че не му прибираш 
вещите) -- запиши си обаче кодова дума МЕЧ и имай предвид, че този "победен" враг 
ще тръгне на път сугринта като всеки нормален герой и ще трябва да му пресмяташ 
времето и на него! 


187. 


Тръсваш нервно глава и казваш на глас: 

-- Хайде, стига, прекалено съм се изнервил напоследък... 

-- Аз съм Господарят на Планината Тамауи! -- внезапно ревва жребецът, кажи-речи в 
ухото ти и с мощ, на която би завидял всеки лъв. 

Буквално подскачаш на мястото си. Говорещ или не, звярът май е доста опасен! 

-- Аз съм... -- продължава да реве той, но ти вече тичащ колкото ти държат краката и 
добре, че си се засилил точно в посоката на собствения си кон, та успяваш да се метнеш 
на гърба му и изчезваш от Долината, сподирен от ужасяващия рев. 

Намали точките си сЗ3 (разпределяш ги както искаш) и продължи на 118. 


188. 


-... защото -- продължава наглият разбойник, -- Търсачите като теб хич не са ми по 
вкуса! 

- О, така ли? -- изръмжаваш и минаваш на 195. 

- Няма ли начин да се разберем по мирен начин? -- казваш. 

- Да, бе, да ти приличам на тих свещеник? -- Изсмива се разбойиникът, измъква 
меча си ити пак се запътваш към 195. 


189. 


Ухилваш се (доста облекчено). 
-- Иаз тъкмо си търсех партньор за една почерпка! 


-- Пасваме си, начи! -- Бабанката се настанява на масата ти. Назряващият конфликт за 
щастие е загладен навреме. 

Забележи, че си пил тази вечер (виното ти е струвало 5 талера) -- и мини на 199. 
Ако нямаш парите, давам ти ги на заем, но само до утре... Сугринта ще трябва да си 
намериш пари. В противен случай играта приключва! 


190. 


С рев сграбчваш противника си през кръста и го стисваш в желязна хватка. 
Противникът ти остава в "прегръдките” ти, ако неговата СИЛА е с не повече от 2 точки 
по-голяма от твоята -- в такъв случай губи разликата в СИЛА, независимо в чия полза 
е тя. Ако обаче СИЛА му е по- голяма, той стяга мускули и те отхвърля назад, а 
разликата губиш ти -- продължаваш на 233. 

Ако противникът ти не може да се освободи, той е в състояние да опита удар с глава 
или ритник в глезените, но само при условие, че сборът му ИЗДРЪЖЛИВОСТ и 
БОЙНИ УМЕНИЯ е по-голям от твоя. Ако това е така, хвърляй зарче. Четно число 
означава, че ударът му е успешен, хватката ти се разхлабва и ти го изгърваш -- 
губиш разликата в сборовете ви и продължаваш на 233. Нечетно число означава, 
че ударът е неуспешен -- ти пристягаш още повече хватката си, противникът ти 
губи разликата в сборовете и ти минаваш на 242. 

Също на 242 отиваш, ако противникът няма достатъчен сбор, за да ти се 
съпротивлява. 


191. 


Зяпваш недоумяващо това съвършено твое копие. Едва ли може да бъде изработено по 
друг начин, освен с магия, но... Кой от останалите претенденти е толкова силен, та да 
сътвори подобно чудо -- и защо би го направил? 

Лъже-Тейбрун, без да отговори на назряващите в главата ти въпроси, измъква меча си и 
с презрителна усмивка се нахвърля върху теб, почти без да ти дава време да реагираш. 
Запиши си кодова дума ПЪТ и бързо се прехвърли на 41! 


192. 


Поклащаш глава. 

-- Нямам намерение да пълня бездънна бъчва! 

--О, така ли? -- Бабанката се намрьщба и свива юмруци. -- А да ставаш на продънено 
плашило? Това намерение ли имаш? 

Мини незабавно на 178! 


193. 


Замислено се надигаш от мястото си и с изваден меч тръгваш към другия огън. 
Приближаваш се към него открито, както и подобава (207) или ще се опиташ да 
издебнеш врага си в гръб (222)? 


194. 


В действителност не би могъл да се потопиш и да действаш в Аргалар, ако нямаш 
магия за подводно дишане или плуване... каня се да ти подаря една и то само защото си 
имал късмета да достигнеш дотук с един наистина добър сбор -- нищо друго. 

Значи, получаваш малко употребявана магия за подводно плуване, която действа 20 
минути. 

Продължаваш на 203. 


195. 


Двата коня се засилват един срещу друг по пътеката. "Схватката” между самите коне 
протича по следния начин -  сравняваш сборовете им от ИЗДРЪЖЛИВОСТ и БОЙНИ 
УМЕНИЯ и този от двата, чийто сбор е по-малък, губи разликата в точки 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ. Ако точките му по този показател паднат до 0, той е мъртъв. 

Ако е умрял твоят кон, ти ще трябва да слезеш на земята и да минеш на 217. Ако 
пък е мъртъв конят на противника ти, мини на 240. 

Междувременно, в мига, в който конете се пресрещат, ти и противникът ти имате време 
да си размените удари с мечовете. 

Можеш да: 

-- опиташ да се предпазиш от удара на противника си, без да предприемаш нищо 
повече (225). 

-- блокираш удара и да замахнеш на свой ред с надеждата да улучиш врага си в 
рамото или гърба (236). 

- да нанесеш удар без да държиш сметка за противниковия (243). 


196. 


От юмручните удари можеш да се предпазиш с поне 2 точки БОЙНИ УМЕНИЯ повече, 
отколкото са тези на противника - ако не отговаряш на това условие, губиш 3 точки 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 

Ритникът ти нанася едно зарче ИЗДРЪЖЛИВОСТ поражения, но от него можеш да се 
предпазиш със сбор СИЛА и ИЗДРЪЖЛИВОСТ поне равен на противниковия. 
Единствената достатъчно бърза атака, която можеш да предприемеш, преди 
противникът ти да е отскочил назад, е висок ритник в главата. 

Атаката ти успява, ако сборът ти СИЛА и БОЙНИ УМЕНИЯ е поне равен на 
противниковия --- в такъв случай минаваш на 242. Ако обаче сборът ти е по- малък, 
противникът се дръпва навреме и ти нанасяш безмилостния си ритник върху един 
въздушен повей... 

Схватката продължава на 178. 


197. 


Фагран кимва замислено. 

-- Добре тогава... 

ИНТЕРЛЮДИЯ: Сега ще ти задам един абсолютно нечестен въпрос, въпреки че 
сигурно не трябваше да те мъча толкова. 

Ако си чел вече подаръка си (бас хващам, че си), сигурно си започнал да се чудиш защо 
не можеш да убиеш лесно Ливия, а с Тиндълин или Уантор приключваш за нула 


време... работата е там, че на дракони се превръщат САМО благородните драконови 
деца от женски пол. Мъжете си остават хора и толкова. Но това не е нещо, което ше 
седна да разправям в художествен разказ, нали така? Нечестният въпрос е свързан 
точно с убийството на женски благороден дракон. 

Първо обаче да ти кажа КАК да обработиш отговора си. Думата, която смяташ за вярна, 
"обърни " в цифри -- А съответства на 1, Б-- на2..иЯ-- на 30. Събери четирите 
получени цифри. И премини на този епизод, чийто номер си получил по този начин 
(примерно, отговорът е ВИР -- сборът е 3+9+17-29, минаваш на 29). Това е то, 
сравнително лесно нещо... Ако не знаеш отговора, продължаваш на 4. 

-- Добре тогава -- замислено казва Фагран, -- да знаеш случайно какво е името на 
меча, с който може да се убие Благородно драконово дете? 

Нали запомни -- събираш числата и отиваш на получения епизод, а ако не знаеш 
отговора -- на 4. 


198. 


Тъй като онзи, който командва драконите, е жесток и стръвен, такива стават и те. 
Накъсан си на малки парченца и единствена утеха може да ти бъде фактът, че убийците 
ти са невероятно красиви зверове... 

КОМЕНТАР НА ВЪРДЖ: Няма да се удържа да кажа, че в случая просто имаш 
комбинация от лош късмет и лош кон... Случва се. 

КРАЙ НА ИГРАТА 


199. 


За да разбереш как си спал тази нощ, хвърли зарче. Четно число означава спокоен сън и 
ти носи една точка. Нечетно число -- че в кръчмата пак е имало сбиване, не си могъл 
да дремнеш както трябва и не печелиш точки. 

Храната в "Пилето” е горе-долу добра. Ако можеш да отделиш два талера за вечеря и 
закуска, печелиш още една точка. 

Ако си пил тази вечер, хвърли зарчето. Нечетно число значи, че тъкмо си уцелил 
мярката си и евтиното вино все пак ти носи една точка: четно число -- че си се напил 
като казак и поради махмурлук губиш една точка. 

Спечелените или загубени точки - можеш да разпределиш по свой вкус между 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ и БОЙНИ УМЕНИЯ. 

Продължаваш на 28. 


200. 


Не след дълго забелязваш и споменатия преди малко Търсач, чийто кон като вихър 
препуска по пътеката. 

Излизаш между дърветата с вдигнат високо меч: 

-- Спри, в името на Тигровото око! Предизвиквам те на двубой! 

-- Тъй ли? -- Противникът ти любопитно те поглежда. - И къде ти е конят, 
нещастнико? А, виждам! -- Усмивката му изобщо не е приятна. -- И си мислиш, че 
като си допуснал да убият животното, аз ще сляза от седлото да ти направя 
удоволствие? Въобще не позна! Приготви се да умреш! 

Мини на 204. 


201. 


Внезапно забелязващ, че поне десетина от драконите са се насочили право към теб и 
падат, както се казва, като камъни. Какво ли става? А, ясно, пак магия! 

Какво можещ да предприемеш ти обаче? 

Ако имаш поне 4 точки МАГИЯ, мини на 159. 

Ако имаш статуйка на дракон от оникс, мини на 116. 

В противен случай ти трябва кон със скорост поне 10, издръжливост поне 12 и 
бойни качества поне 5 -- той те отвежда на 185. 

Ако и такъв кон нямаш, можеш да опиташ да се скриеш някъде в Долината на 
210. 


202. 


Успяваш с тази сложна комбинация само при условие, че сборът ти ИЗДРЪЖЛИВОСТ 
и БОЙНИ УМЕНИЯ е поне с 4 точки по-голям от този на противника. В такъв случай 
тои губи две зарчета ИЗДРЪЖЛИВОСТ и ако е още жив, ти се “зацикляш” през 
178 отново -- а ако е мъртъв, отиваш на 12. 

Ако обаче сборът ти е по-малък, ударът на противника ти счупва врата и те 
изпраща на 37. 


203. 


Водата на Езерото на Забравата е учудващо топла. Бавно правиш първите крачки по 
полегатия бряг, но когато магията действително започва да работи и се уверяваш, че 
няма опасност да се удавиш, се гмурваш енергично надолу... 

Да видим сега -- към градската порта ли ще се насочиш (216), или направо към 
двореца на Господарката на Аргалар (229)? 


204. 


Противникът ти злобно се разсмива, обръща коня си и в галоп се понася към тед... 
Единственият ти шанс в случая е да нанесеш много точен удар. Ти решаваш къде: 
-- ще се опиташ да убиеш коня (177). 

- ще се опиташ да убиеш ездача (142). 


205. 


Както си гледаш към водата и се възхищаваш на Аргалар, чуваш шум от стъпки. 
Мълниеносно се обръщаш... Съвсем навреме. Някакво джудже, облечено в мръсни 
дрипи, се опитва да отмъкне багажа ти! Като те забелязва, то хуква да бяга -- но какво 
може да направи с късите си крачета? 

Трябват ти два скока да го догониш и да го спипаш с желязна хватка за врата. 

-- Какво се опитваше да правиш, дребосък? -- изръмжаваш. 

-- Аз, такова, само по навик... 

-- По навик ли? -- поразтърсваш го. -- Ти ТЪРШУВАШЕ в нещата ми! 

-- Ами, аз... Аз дойдох да търгуваме! Прод... 

-- Продаваш разни неща на Търсачите, ясно! -- Кимваш. --И кой си ти такъв? 


-- Ъъъ, казвам се Гангърч! -- Джуджето изпъва дрехите си с достойнство. -- Винаги, 
когато си в затруднение, стига да имаш парички, аз ше те намеря! 

-- И какво предлагаш в случая?) -- Ухилваш се саркастично. 

-- Ами, малко употребявана магия за подводно плуване! -- Джуджето измъква нещо от 
надутите си джобове. - Само за 150 талера, представяш ли си каква евтиния? 
Купуваш я и продължаваш на 246... или не я купуваш и КРАЙ НА ИГРАТА! 


206. 


Оттегляш коня си на десетина метра назад, връзваш го за едно дърво и с меч в ръка, се 
връщаш към противника си. 

-- Знаех си, че един наследник на крал Смайт няма да бъде подъл и... --> патетично 
започва той. 

Хм, такова начало на “земната” ви схватка май не е подходящо, а? 

Мини на 34. 


207. 


Смело пристъпваш напред и отдалеч поздравяваш седналия си край огъня съперник: 

-- Добро утро! 

-- Добро да е! -- Той се надига и ти кимва. - Ще споделиш ли с мен закуската ми 
преди битката? 

Редно е да приемеш, както и правиш. Вкусното печено ти прибавя цели 2 точки, които 
можеш да разпределиш по избор. 

Закусвате в мълчание, хвърляйки си по някой поглед крадешком. Само колко си 
приличате в лице... и колко се различавате, заедно с това! 

-- Мисля, че е бреме да започваме! - - Противникът ти рязко скача на крака. 
Преглъщаш последната хапка, измъкваш собствения си меч и с малко печална усмивка 
заставаш срещу врага си. Сякаш прочел неувереността в мислите ти, той агресивно се 
втурва в атака. 

Мини на 41. 


208. 


Извърташ се с пъргавината на пантера. Въоръженият само с кинжал противник не ев 
състояние да блокира удара ти и главата му се търкулва на земята сред бликналата от 
шията му кръв. 

Премини на 12. 


209. 


Ударът ти отнема две зарчета ИЗДРЪЖЛИВОСТ на коня на противника, но по този 
начин даваш възможност на врага да ти нанесе втори удар с меча си, който ти отнема | 
зарче точки и ако бойните му УМЕНИЯ надминават твоите, по 2 точки 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ за всяка точка разлика в негова полза. 

Схватката продължава на 164 или ако си убил коня на противника, на 240. 


210. 


Нямаш кой знае колко време за размишления - просто инстинктивно пускаш 
полуделия от ужас кон по един от сипеите, водещи към Долината и в мига, в който 
забелязваш подходящо укритие сред скалите, скачаш от седлото. 

При падането губиш едно зарче точки (разпределени между СИЛА и 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ), но скокът ти завършва точно в широката цепнатина, която си си 
избрал. А конят продължава да препуска запенен... 

Драконите дълго кръжат над Долината на седемте опашки -- толкова дълго, че 
започваш да се притесняваш дали изобщо някога ще си отидат. Който и да ги управлява 
(а това очевидно е Тиндълин), той е доста упорит и настойчив! 

Я да видим сега успяват ли да те открият драконите! 

Раздели на две сбора си СИЛА и ИЗДРЪЖЛИВОСТ. Ако получиш поне 9, всичко е 
наред и ти успяваш да издържиш часове наред неподвижно -- минаваш на 166. 
Ако обаче резултатът от деленето е по-малък от 9, ще трябва да разчиташ на 
късмета си. Четно число те отвежда на 198, нечетно -- на 166. 


211. 


Виж сбора си СИЛА, ИЗДРЪЖЛИВОСТ и БОЙНИ УМЕНИЯ. Ако е по-голям от този 
на противника, успяваш ловко да избегнеш удара му с кинжала -- в противен случай 
той те удря и ти губиш толкова ИЗДРЪЖЛИВОСТ, колкото е разликата в сборовете 
плюс случайно число. 

Тъй или иначе, претъркулваш се между краката на врага си и протягаш ръка към меча 
си. Вбесеният от хода ти съперник се втурва в нова атака. 

Успяваш да вдигнеш меча си, ако имаш поне 5 точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ -- тогава 
минаваш на 208. Ако обаче нямаш толкова издръжливост, вторият удар с 
кинжала те приковава завинаги към земята... следва 37. 


212. 


Ако БОЙНИ УМЕНИЯ на противника ти са равни или по-малки на твоите, 
ритникът ти е успешен -- ботушът ти се забива право в устага на врага, той се 
олюлява и полита назад, губейки едно зарче ИЗДРЪЖЛИВОСТ -- продължаваш 
на 233. 

Ако обаче неговите БОЙНИ УМЕНИЯ са по-големи от твоите, той успешно се 
предпазва от удара ти и прави опит да сграбчи крака ти. 

Можеш да се опиташ да приклекнеш и да се търкулнеш назад, използвайки 
собствената си инерция (223). 

Можеш да използваш и хватката на противника за опора, така че да го ритнеш с 
другия си крак (231). 

А можеш и да опиташ удар с юмрук в лицето му в момента, в който той хваща 
ботуша ти (237). 


213. 


Сега трябва да проверим кой от "технически" достигналите до тук герои в 
действителност е тук -- някои са загинали в схватки с другарите си. 


От тези, потеглили от противниковия град, тук е само този с най-висок сбор 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ и БОЙНИ УМЕНИЯ, ако са двама с равни точки, хвърляй зарче. 
Ако от тези, потеглили от твоя град, има повече от един оцелели, за тях важи същото -- 
тук е този с най-висок сбор ИЗДРЪЖЛИВОСТ и БОЙНИ УМЕНИЯ. Естествено най- 
добрият вариант е да си ликвидирал всичките си противници, тръгващи от твоя град. 
Ако се получават с)вама противници плюс теб, проведи между тях “ конкурс” по същия 
начин -- сравняваш сборовете им и оцелява този с по-високия. 

Друг възможен вариант (ако си запален по битките), е последователно да си избираш 
временен герой и противник, да провеждаш битка между тях двамата (в цикличната 
схема се влиза от 41) и после да срещаш победителите, докато остане само един 
претендент... оставям на теб да решиш какво и как ще стане. За да продължиш играта 
обаче, на брега на езерото трябва да сте ти и един друг претендент, което те 
изпраща на 239. 


214. 


Можеш да се предпазиш от тази атака (и евентуално да контраатакуваш), като: 

- приклекнеш и когато понесеното от инерцията тяло на противника ти мине над 
теб, го удариш в бъбреците (202). 

- се дръпнеш встрани и опиташ да го хванеш за краката (173). 

- опиташ висок ритник с такъв прицел, че да го удариш 6 лицето или гърдите, 
преди да е стигнал до теб (168). 


215. 


Единственото, което те спасява от подъл удар в гърба, е проскърцването на някакво 
камъче зад теб. Скачаш от мястото си тъкмо навреме, за да видиш подлия си враг, 
който е имал намерение да се промъкне И... Мечът му е недвусмислено вдигнат. 

-- Ама... Добро утро! -- изтърсваш ти. 

Вбесен, че е пропуснал прекрасната възможност да ти отсече главата, съперникът ти 
дори не си прави труда да те поздрави, а атакува яростно. 

Мини веднага на 41. 


Не след дълго краката ти докосват дъното и ти заставаш пред градската порта, която е 
затворена. Удряш с юмрук по нея -- колко странни са движенията под вода! --и след 


малко прозорчето-бойница се отваря, а в теб се втренчва мрачно око. 

-- Аха -- с бълбукащ глас казва пазачът на портата, 

-- Търсач! Господарката Скит ще те приеме! Последвай ме! 

Той те отвежда до Двореца на Господарката по още тихите и празни угринни улици. 
Без протакане облечените в брони стражи те пропускат да влезеш в двореца и няколко 
минути по- късно вече си застанал пред трона на Аргалар... 

Господарката Скит се надига да те посрещне -- висока и стройна, с тяло като на котка, 
червената Йй коса е разпръсната по раменете й като огън, като лава, като изгрев... 

-- Добре дошъл в града ни, Търсачо! -- поздравява те тя. -- Както много столетия 
поред, така и днес те приветствам тук, пред Тигровото око... Мнозина са го взимали от 
Аргалар, давайки ни право на изкупление, нито един обаче не е успял да го задържи... 
-- Тя махва с ръка. -- Не мисля, че сега е моментът 


за Величествени речи, нямам пор ръка магия за подводно дишане, чрез която да удължа 
престоя ти тук! За да получиш Тигровото око обаче, ще трябва да отговориш на две 
загадки или да се биеш с най-добрия рицар на Аргалар! 

Сега внимавай: изминали са 9 минуги от момента, в който застана пред портите на 
града! 

Ако носиш на Скит поздрави от фагран и Тамауи (и от двамата), мини на 245. 

Ако носиш поздрав само от единия от двамата, това не е достатъчно да ти “реши 
загадките”, тъй че при това положение ИЛИ ако нямаш поздрави нито от един от 
двамата, то избирай: ще отговаряш на две загадки (241) или ще приемеш 
схватката с мечове (221). 


217. 


Успяваш да скочиш навреме от седлото само ако сборът ти СИЛА и ИЗДРЪЖЛИВОСТ 
е по-голям от този на три хвърляния на зарчето. В противен случай за всеки три точки 
разлика губиш по 2 точки, които можеш да разпределиш по качествата си както 
желаеш. 

Ако си още жив, виж кой е противникът ти: 

- Матуал, Тейбрун, ТГиндълин или Кат -- продължаваш на 204. 

- някой от останалите -- отиваш на 139. 


218. 


Нанасяш няколко удара с меча си, но за твое учудване той не наранява белия жребец... 
Точно обратното. Чудовището започва игриво да подскача, смекчило ръмженето си до 
кискане: 

-- Погъделичкай ме и по хълбока, а сега и по врата... Ей, брей, голям юнак си ти, 
Търсачо! Търсач си, нали? 

Потвърждаваш този факт, отскачайки пъргаво от грамаданските копита на коня. 

-- Би трябвало да се страхуваш от мен! -- поучително отбелязва жребецът. -- Но щом 
не е така, нее -- и толкова! Понеже се позабавлявахме незабравимо обаче -- той 
предприема последен опит да те удари с копита и се успокоява, - ще те пусна да си 
ходиш поживо-поздраво. И носи много поздрави на Скит, ако се видиш с нея! Пък след 
месец-два, ако имаш късмет, пак ще се срещнем! Аз съм Господарят на Планината 
Тамауи, запомни името ми... И се постарай да се уплашиш следващия път! 

Като казва това, жребецът се обръща и изчезва в нощта. На теб не ти остава нищо 
друго, освен да прибереш меча си, да хванеш коня си и също да напуснеш Долината на 
седемте опашки. 

Резултатът от това приключение са два вцепенени от ужас заека, които намираш 
наблизо и превръщаш в отлична вечеря -- получаваш една точка, която да прибавиш 
където искаш. 

Продължаваш на 118. 


219. 


Не след дълго по пътеката се задава и споменатият преди малко претендент. 
Излизаш измежду дърветата с високо вдигнат меч: 

-- Спри, в името на Тигровото око! Предизвиквам те на дуел! 

Противникът ти дръпва юздите, оглежда се и кимва. 


-- Доста кръв се е проляла, а, братовчеде? Тъй да бъде, ще се дуелираме за правото на 
Наследници... -- И ловко скача от седлото. 

Тъй като ти си го предизвикал, оставяш му възможността да извади меча си ида 
те нападне пръв, което те праща на 41. 


220. 


Правиш лъжливо движение, в смисъл че уж искаш да удариш противника си с юмрук, 
вдигаш крак и... 

Ако БОЙНИ УМЕНИЯ са му повече, той предугажда хода ти, отскача и ловко те ритва 
в лицето -- губиш едно зарче ИЗДРЪЖЛИВОСТ, 2 точки СИЛА и една точка БОЙНИ 
УМЕНИЯ. 

Ако БОЙНИ УМЕНИЯ са му равни на твоите или по- малко, ударът ти е повече от 
успешен -- простенвайки от болка, съперникът ти се присвива на две, а ти се 
възползваш от положението му да нанесеш няколко мощни удара с юмруци. Той губи 
едно зарче ИЗДРЪЖЛИВОСТ, 3 точки СИЛА и 2 точки БОЙНИ УМЕНИЯ. 

Схватката продължава на 233. 


221. 


Скит махва с ръка и до трона й застава огромен чернобрад мъж с меч, дълъг почти 
колкото теб. 

-- Казвам се Лестор! -- заявява той. -- Моите почитания! 

-- Това име... -- вдигаш вежди. 

-- То е типично за наследниците на Смайт! -- съгласява се бъдещият ти противник. -- 
Да, аз действително нося негова кръв и дори, смея да твърдя, съм много по-близо до 
краля-дракон от теб... Просто след като Аргалар бе омагьосан преди неизброими 
векове, моят живот също продължава... За мен е чест! -- Той вдига меча си. 

Схватката започва на 41. Точките на противника си ще видиш в КОНЕ И 
ИНВЕНТАР... в началото на книгата. 


222. 


Да си проправя човек безшумно път сред скалите, в угринен здрач и промъквайки се 
към опитен противник, е вятър работа -- много преди да си заел подходяща позиция, 
врагът ти вече те е чул, станал е на крака и дори изненадващо се хвърля върху теб с 
изваден меч и гневен вик... 

Продължаваш директно на 41. 


223. 


Това действително е начин да избегнеш хващането на крака си, но задното ти кълбо е 
успешно само при 

условие, че сборът ти СИЛА и ИЗДРЪЖЛИВОСТ е поне 18 -- В противен случай 
падаш лошо по гръб и губиш две зарчета точки, които да разпределиш между СИЛА, 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ и БОЙНИ УМЕНИЯ. 

Продължаваш на 233. 


224. 


Учудващо или не, няколко ритника ти променят мнението. Само че белият жребец 
(това е Господарят на Планината Тамауи, от мен да знаеш) не се задоволява с това -- 
той извънредно старателно начупва голяма част от костите ти, като при това внимава да 
не те убие, изтърчава няколко пъти през тялото ти... И след това изсмуква до капка 
ужаса и болката, които изпитваш. Просто Тамауи е чудовище от този тип -- изпразва 
те като чаша вино... и си отива, оставяйки те да агонизираш в мрака. 

За твой късмет два съвсем обикновени вълка те намират бързо. 


КРАЙ НА ИГРАТА 


225. 


Да предвидиш къде ще удари противникът ти, когато седиш на подскачащо седло върху 
буйстващ кон, не е най-лесното нещо на света... успяваш да прецениш къде пада 
ударът, ако БОЙНИТЕ ти УМЕНИЯ са равни на противниковите или по-големи, или 
ако сборът ти МАГИЯ и БОЙНИ УМЕНИЯ е поне равен на уменията на съперника ти. 
В противен случай губиш две зарчета ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 

Ако точно си предвидил удара, успяваш да го блокираш само ако сборът ти СИЛА и 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ е по- голям от този на противника. В противен случай губиш 
толкова ИЗДРЪЖЛИВОСТ, колкото е разликата. 

Схватката продължава на 164. 


226. 


Подаваш на Скит парите си. 

-- В името на Аргалар! -- Смехът й изобщо не е весел. -- Ти какво, мислеше, че ще 
дойдеш тук просто така, ще вземеш Окото и... О-- Тя поклаща глава. -- Съжалявам, 
но не е това цената, която трябва да заплатиш... 

Последен шанс -- ако притежаваш коса от златен или сребърен дракон 
(включително и твоята собствена, ако си такъв), мини на 251. В противен случай 
-- КРАЙ НА ИГРАТА. 


227. 


За да нанесеш успешен удар е необходимо сборът ти ИЗДРЪЖЛИВОСТ, СИЛА и 
БОЙНИ УМЕНИЯ плюс случайно число да е поне 30. Ако това е така, противникът не 
успява да устои на пороя удари, с който го засипваш и губи едно зарче 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ, 2 точки СИЛА и една точка БОЙНИ УМЕНИЯ. 

Ако обаче сборът ти е по-малък, сравни сбора СИЛА и ИЗДРЪЖЛИВОСТ с този на 
противника. Ако поне тук точките ти са повече, той не успява да ти се съпротивлява -- 
губи точки както малко по-горе. Ако и тук си “зле”, то той без усилие избягва 
тромавите ти удари и дори успява няколко пъти да те цапардоса... по-скоро на шега! 
Колко унизително... губиш едно зарче ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 


Тъй или иначе, схватката продължава на 233. 


228. 


Виж сбора си СИЛА, ИЗДРЪЖЛИВОСТ и БОЙНИ УМЕНИЯ. Ако е по-голям от този 
на противника, успяваш ловко да избегнеш удара му с кинжала -- в противен случай 
той те удря и ти губиш толкова ИЗДРЪЖЛИВОСТ, колкото е разликата в сборовете 
плюс случайно число. 

Високият ти ритник е успешен при условие, че са ти останали поне 5 точки 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ --в такъв случай отиваш на 242. 

Ако нямаш толкова издръжливост обаче, не си способен да направиш героичната 
си атака -- вторияг удар на противника те довършва и те праща директно на 37. 
Спускаш се все по-надолу и по-надолу... и когато почти си достигнал върха на най- 
високата кула на двореца, се сблъскваш с прозрачна магическа преграда. 

Как можа да не се сетиш, че градът ще е защитен от случайни любопитковци? 

Налага се да се върнеш към градската порта (216), но сегашното спускане ти 
отнема 10 минути! 


230. 


По повърхността на Езерото на забравата играят първите слънчеви лъчи, оцветявайки 
водите му в причудливо розово. Водата е толкова прозрачна, че спокойно можеш да 
видиш разположения на дъното град. И, о, чудо, макар и потопен, Аргалар не е мъртъв! 
Животът там продължава така, сякаш градът е заобиколен от въздух! фенерите по 
улиците още светят --- съвсем ясно виждаш двама, които минават от фенер на фенер да 
гасят фитилите. Друг някакъв пък е повел кон към градската чешма - - сякаш Аргалар и 
бездруго не плува във вода! 

За да проникнеш в града, вариантите са, общо взето, три: 

-- да имаш магия за подводно дишане или плуване (246). 

-- да имаш поне 150 талера (205). 

-- да имаш поне 16 точки сбор СИЛА и ИЗДРЪЖЛИВОСТ (194). 

Ако не отговаряш на нито едно от трите условия, играта приключва дотук. И за да не 
кажеш, че такъв изход не е честен, би ли отговорил на въпроса КАК се каниш да 
плуваш под вода, ако не можеш да си сдържиш дъха поне | минута? 


231. 


Сложният ти ритник е успешен само ако сборът ти СИЛА и БОЙНИ УМЕНИЯ е поне 
20 --в такъв случай прасваш изумения си противник с другия си ботуш през лицето и 
още по-нагло използваш физиономията му да се отгласнеш назад и да стъпиш на 
краката си. А съперникът ти губи две зарчета ИЗДРЪЖЛИВОСТ, падайки тежко по 
гръб -- освен всичко друго, главата му жестоко издрънчава върху земята. 

Ако си успял да го убиеш, минаваш на 12... В противен случай следва 233. 


232. 
Да се прицелиш върху буйстващия кон не е така лесно... Успяваш да нанесеш точно 
удара си, ако сборът ти СИЛА, ИЗДРЪЖЛИВОСТ и БОЙНИ КАЧЕСТВА е поне 20. В 
такъв случай противникът ти губи две зарчета ИЗДРЪЖЛИВОСТ и за всяка точка, с 
която твоят сбор надминава 20, по още 2 точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ и 1 -- БОЙНИ 
УМЕНИЯ. 
Схватката продължава на 164. 


233. 


Кратка равносметка: 

-- ако противникът ти е мъртъв (има 0 ИЗДРЪЖЛИВОСТ или СИЛА), мини на 
12. 

-- ако ти си убит, отиваш на 37. 

Иначе за всеки 3 изгубени от теб точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ или СИЛА, намалявай 
БОЙНИ УМЕНИЯ за тази битка с | точка. По същия начин изчисли и загубите на 
противника. 

От тук нататък схватката се “степенува” по следния начин: 

- Матуал. Тейбрун и Тиндълин измъкват отнякъде дълъг кинжал и ти минаваш 
право на 249. 

- ако противникът ти има поне 8 точки БОИНИ УМЕНИЯ, той опитва 
комбинация от подскок и висок ритник (214). 

- ако противникът ти има поне 7 точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ и 6 точки СИЛА, 
предприема юмручно нападение и нисък ритник (196). 

- ако не отговаря на нито едно от двете условия, предприема само юмручно 
нападение (184). 


234. 


Скит въздъхва: 

- Сега остана последното изпитание... Имаш ли с какво да си платиш Тигровото око? 
Ако мислиш, че това, с което се плаща камъкът, са пари, и имаш поне 150 талера, 
мини на 226. 

Ако мислиш, че това, с което се плаща камъкът, е коса от Златен или Сребърен 
дракон и имаш такава (можеш да използваш и собствената си, ако си от някои от 
двата вида), иди на 251. 

Ако не притежаваш нито пари, нито коса, независимо какво си мислиш, че струва този 
камък, играта СВЪРШВА ДОТУК! Изумяващо или не, точно така е! 


235. 


Измъкваш смело меча си и без да губиш много-много време за размисъл, се нахвърляш 
върху белия жребец. 

Сериозно ли смяташ, че си способен с меч в ръка да победиш грамадански кон? Това е 
така само ако сборът ти СИЛА и ВОИНИ УМЕНИЯ надвишава 18 - минаваш на 
218. В противен случаи се упътваш директно към 224. 


236. 


Да предвидиш къде ще удари противникът ти, когато седиш на подскачащо седло върху 
буйстващ кон, не е най-лесното нещо на света... успяваш да прецениш къде пада 
ударът, ако БОЙНИТЕ ти УМЕНИЯ са равни на противниковите или по-големи, или 
ако сборът ти МАГИЯ и БОЙНИ УМЕНИЯ е поне равен на уменията на съперника ти. 
В противен случай губиш две зарчета ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 

Ако точно си предвидил удара, успяваш да го блокираш само ако сборът ти СИЛА и 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ е по-голям от този на противника. В противен случай губиш 
толкова ИЗДРЪЖЛИВОСТ, колкото е разликата. 


Да нанесеш собствения си удар успяваш САМО ако си блокирал този на противника -- 
отнемаш му 6 точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ и 3 БОЙНИ УМЕНИЯ. Ако обаче блокът ти е 
бил неуспешен, нямаш време и сила да замахнеш както трябва. 

Схватката продължава на 164. 


237. 


За да извършиш този подвиг на гъвкавостта ти трябва сбор ИЗДРЪЖЛИВОСТ и 
БОЙНИ УМЕНИЯ поне 19. Ако го имаш, успяваш да се възползваш от “заловения” си 
крак като опора, да се изтласкаш напред и да забиеш юмрук в зъбите на противника 
си... А при това да използваш ускорението си и за малко салто, което те изправя на 
крака. Противникът ти пък губи две зарчета точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ, защото пада и си 
удря главата. Ако случайно е умрял, продължаваш на 12. 

Ако обаче твоят сбор е по-малък, експериментът ти е неуспешен --- не само не успяваш 
да удариш врага си, ами и болезнено се изтърсваш на земята, поради което губиш 4 
точки плюс едно зарче ИЗДРЪЖЛИВОСТ. Ако си жив, битката продължава на 233. 


238. 


Механично блокираш, преструвайки се, че си се хванал на бебешката лъжа с фалшивия 
удар... и вместо да насочи меча си към корема ти, Гиндълин рязко прикляка и го сваля 
на нивото на прасците ти. Човек трябва наистина да е ужасно подъл, за да приложи 
толкова нечестен похват... а ти губиш две зарчета ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 

Ако си все още жив, то можеш да предприемеш контраатака: удряйки те през краката, 
Тиндълин оставя непредпазливо разкрита горната част на тялото си и ти се възползваш 
от това... само ако ИЗДРЪЖЛИВОСТ ти е по-голяма от неговата. В такъв случай той 
губи едно зарче ИЗДРЪЖЛИВОСТ. В противен случай обаче мечът ти безсилно увисва 
и Тиндълин без труд го отбива. Битката продължава на 89. 


239. 


Събуждаш се в ранната здрачевина. Предстои ти най-великият ден в живота ти! 

Слагаш няколко съчки в затихващия огън, наливаш си вода от езерото... и забелязваш 
сред скалите нечий друг огън! Не си сам тук, Магията да го тръшне! 

Ако съперник ти е Тиндълин, Матуал или Тейбрун, продължаваш на 215. Ако ще 
се срещнеш с Уантор или Смайтъл, мини на 244. А ако заедно с теб са живи 
Лестор или Далгрен, това те праща на 193. 


240. 


Фактът, че си останал на седлото, а противникът ти вече е пешак, ти дава някои 
предимства, но и си има недостатъци... 

Би могъл, както е редно, да слезеш и ти на земята и да продължиш схватката 
честно (206). Би могъл и да нападнеш противника си както си на коня, с 
намерението да го убиеш подло... но ефективно (250). 


241. 


Скит сяда отново на трона си: 

-- Първата ми загадка... Черен съм и непрогледен, в тъмна стая съм затворен, името ми 
всеки плаши, аз съм здрачната страна на прекрасна светлина! 

Преглъщаш сухо. 

-- Какво е името му? -- пояснява Скит. -- Той не е чудовище, но чудовищата се крият 
в него... 

Да ти стана по-ясно? На мен не! 

-- Втората ми загадка -- продължава тя с ясен глас -- е следната... Като сълза съм 
прозрачно, от сълзи съм родено, тичало съм бурно като младо и като старо пак ще 
тичам, ала сега не помръдвам, Аргалар под мен лежи и звездите отразява! Какво съм 
аз? 

Като изчаква няколко секунди, тя добавя: 

-- Очаквам отговорите ти, Търсачо! 

Отговорите на загадките се формират по следния начин: всяка буква съответства на 
цифра (Ае 1, Бе 2 и така нататък до Я, която е 30). Превърни в цифри отговора си, 
събери буквите-числа, събери и двете цифри на получения сбор и запиши резултата 
съответно в първата или втората кугийка на ГАТАНКА (примерно, отговорът е 
БЮФЕТ. Сборът е 2+29+20+6+19-76, събираш двете цифри 7+6-12 и това е 
резултатът). 

След като приключиш, мини на този епизод, чийто номер си получил... 

КОМЕНТАР НА ВЪРДЖ: Гатанките са лесни, но ако НАИСТИНА не се сещаш за 
отговорите им, погледни в КОМЕНТАРИ НА АВТОРА в края на книгата, може да съм 
ти подсказал това-онова! 


242. 


Единственото, което се изстръгва от устата на противника ти, е тих стон. Чуваш ясно, 
как костите му изпукват и тялото му безжизнено увисва в хватката ти. 

Победа! 

Продължаваш на 12! 


243. 


Да нанесе точен удар, при условие че язди буйстваш кон, за противника ти не е никак 
лесна работа -- той успява само ако неговите БОЙНИ УМЕНИЯ са поне с 3 точки по- 
големи от твоите. В такъв случай губиш | зарче точки и за всяка точка разлика над 
посочените -- по 2 точки ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 

Избирай къде ше удариш: 

- коня на противника (209). 

- гърдите на противника (232). 

- краката на противника (247). 


244. 


Замислено се надигаш от мястото си и с изваден меч тръгваш към другия огън. Някъде 
на средата на пътя те пресреща съперникът ти, поел на свой ред към твоя лагер. 
-- Добро утро, братовчеде! -- поздравяваш го усмихнат. 


-- Добро да е! -- Кимва той. -- Жалко наистина, че трябва да се срещнем само за да 
вкусят мечовете ни от кръвта на другия, но... -- той въздъхва. 

-- Такъв е светът! -- въздъхваш ити. -  Защитавай се! 

Той пъргаво вдига меча си, кимва ти насмешливо и се впуска в атака. 

Мини на 41. 


245. 


Предаваш на Скит поздравите, които й носиш. 

-- Значи, ти си се срещал с Фагран и Тамауи? -- Тя се замисля за момент. -- Добре 
тогава! Щом си получил тяхната благословия и препоръките им, няма да те разпитвам 
повече! 

Мини на 234. 


246. 


Подводната магия влиза в действие “автоматично”, щом главата ти потъне под вода, но, 
внимание, действието й не е много продължително: 

-- ако е употребявана, тя действа 20 минути. 

-- ако е за подводно дишане, действа 30 минути. 

-- ако е за подводно плуване, действа 40 минути. 

Сега можеш да минеш на 203. 


247. 


Ударът ти отнема едно зарче ИЗДРЪЖЛИВОСТ на противника ти плюс, за всяка точка 
разлика в твоя полза на сборовете СИЛА и ИЗДРЪЖЛИВОСТ, по още 2 точки 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ, а за всеки две точки разлика в твоя полза на тези сборове -- по 1 
точка БОЙНИ УМЕНИЯ. Схватката продължава на 164. 


Единствен от претендентите си достигнал дотук -- тази мисъл малко те ласкае, нали? 
Благодарение къде на меча ти, къде просто на чист късмет -- и бърз кон -- съвсем 


скоро ще държиш в ръце Гигровото око (ако успееш да го спечелиш)... 
Закусваш без да бързаш и в превъзходно настроение заставаш на брега на езерото -- и 
минаваш на 230. 


249. 


Това е не само нечестен ход, но и голяма подлост! 

Имаш един-два шанса да устоиш на противниковата атака, разбира се... 

Първо, ако притежаваш сбор СИЛА и БОЙНИ УМЕНИЯ поне 19, можеш да 
пробваш висок ритник във врата на съперника си, целящ да му счупи гръбнака 
(228). 

Второ, ако притежаваш сбор СИЛА и ИЗДРЪЖЛИВОСТ поне 17, можеш да се 
претъркулиш и да сграбчиш меча си (211). 


Трето, с поне една точка МАГИЯ повече, отколкото има врагът ти, можеш да го 
атакуваш по магически път (179). 

Ако не отговаряш на нито едно от трите условия, не успяваш да се предпазиш от 
удара с кинжала, острието се забива дълбоко в сърцето ти и това е КРАЯТ НА 
ИГРАТА. 


250. 


Няма кой да те спре, освен собствената ти съвест... или сбор СИЛА, ИЗДРЪЖЛИВОСТ 
и БОЙНИ УМЕНИЯ, който за противника да е с поне 8 точки по- голям от твоя. 

Ако врагът случайно има такъв сбор, то той успява 

да се промъкне край коня ши и въпреки удара с меч, който му нанасяш, да те прониже в 
гърдите... Така ти се пада, мини на 37. 

Ако обаче сборът му не е достатъчен, то ти наистина го убиваш -- макар и в нечестна 
битка. Това те изпраща на 12. 


251. 


Тържествено връчваш на Скит заплетената на плитка коса. 

Прекрасната Господарка на Аргалар вдига сребърния поднос, сложен на ниска масичка 
до трона й ити го поднася с поклон. 

Върху подноса е поставен най-обикновен, невзрачен, шлифован в простичка форма 
полускъпоценен камък, голям горе-долу колкото нокътя на кутрето ти. И все пак в този 
камък се крие сила по-голяма, отколкото някой може да си представи, а историята му е 
неописуемо древна... Защото това е зандалското Тигрово око, което е простирало 
магията си над архипелага много, много преди първите хора изобщо да се заселят тук, 
далеч преди кралят-дракон да го открие и да го използва... 

Бавно протягаш ръка и го взимаш. Сега вече е твой -- докато загинеш, докато изтекат 
седемте месеца на Търсенето... или до края на живота ти, ако успееш да получиш и 
останалите шест от короната на Смайт! 


ЕПИЛОГ 


Може би очакваш оценка за играта си? Щом си тук, значи си играл добре. Разбира се, 
колкото повече от първоначалните си точки си запазил, толкова по-добре си играл, но 
това не е книга, в която събирането и пестенето на точки имат някакво съществено 
значение. 

Всъщност единственото, което следва да научиш тук, е, че в най-скоро време пристига 
"Рубинено сърце" -- втората част от цикъла за седемте камъка. Там най-сетне ще 
можеш да разгърнеш получената чрез Тигровото око сила... и Бог да ти е на помощ! 
КОМЕНТАРИ НА АВТОРА 

Искам само да отбележа, че този път загадките не бяха логически и всъщност не бяха 
никак трудни. Но, ако не си отговорил вярно -- или верният по твое мнение отговор се 
е оказал грешен -- ето ти точните отговори: 

ФАГРАН: Името на меча е ОГЪН (ще видиш в “Злато и Сребро”), сборът съответно е 
15+4+27+14-60. 

ПЪРВА ЗАГАДКА НА СКИТ: Това, което е черно и непрогледно, а в него се крият 
чудовища, разбира се, е МРАК! Сборът е 13+17+1+11-42, т.е. първата цифра в 
ГАТАНКА ед. 


ВТОРА ЗАГАДКА НА СКИТ: Това, под което лежи Аргалар, което бяга като младо 
(река, която се влива в него) и като старо (река, която изтича от него), а сега е 
неподвижно, е ЕЗЕРО! Сборът съответно еб + 8 + 6 + 17 + 15 - 52, т.е. втората цифра е 
7... ! Елементарно, Уотсън! 

Това е. Очаквай "Рубинено сърце”! 


АКО ПОМНИШ ОЩЕ ЗАНДАЛА 
ЗЛАТО И СРЕБРО 


ДВЕ ДУМИ ОТ АВТОРА 


“Злато и сребро” беше мой много, много стар замисъл с първоначално заглавие 
“Чужди брегове ”. Почти всички опитващи силите си във фентъзито писатели си 
имат серии произведения за светове, където главният герой -- неизменно мъж от 
Земята и нашага реалност -- попада по различен начин (главно чрез магия). 
Друга разновидност е героят да се озове в далечното бъдеще или на друга планета. 
Идеята е изтъркана и банална... Но, Господи, само колко привлекателна е! Просто 
не се сещам за никой от по-значимите автори, който да не си е опитвал силите в 
този поджанр: Ендрю Нортън, Сю Чарлз, Майкъл Муркок, Робърт Хаинлайн... 
Едгар Райе Бъроуз, разбира се, също и Джек Ванс... 

С една дума, на мен също много ми се искаше да си имам едно сериалче разкази, 
занимаващо се с тази идея. И през 1991 г. написах “Злато и Сребро”. През 94-та 
пък се появи “Възходът на Окгопода”... Държа да отбележа, че вдъхновение за 
“Злато...” ми даде илюстрацията на Борис Валехо, именувана “Песента на 
сирените” в албума му фантастичният свят”. 

И още нешо: разказът е малко необичайно структуриран. Предполагам, че дори би 
могъл да бъде определен като пред-книга-игра (защото тогава още нямаше книги- 
игри) или разказ-гатанка... Просто следи внимателно номерата на дните, за да 
можеш да се ориентираш. 
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1. ЛИВИЯ 


ДЕН ПЪРВИ 


Водата имаше солен вкус. Нямаше защо да се пита какво прави тук, защото това 
очевидно беше сън. През близките пет години Тамар (казваше се Тамаринд, но 
избягваше да употребява това глупаво и неуместно според него име) не беше пътувал 
никъде, където би могло да има море или плаж, или... 

Всички тези мисли му минаха през главата, докато, заливан от вълните, пълзеше през 
плажа към някое по-сухо и безопасно място под слънцето. Най-сетне излезе от обсега 
на прибоя и се просна по лице върху пясъка. Беше смъртно уморен и имаше чувството, 
че в корема му се плискат поне петдесет литра морска вода. Искаше само да си лежи и 
да се наслаждава на възможността да диша свободно. Не му дадоха дори и тази проста 
привилегия. Някой се приближи и извика: 

-- Света магийо! Принце! Най-сетне! Ако знаеш, как се безпокояхме! 

Тамар се обърна по гръб и изломоти: 

-- Знаеш, че каквото го има, не се губи... 

Това беше единственото подходящо нещо, което му дойде на ума, но пък насън няма 
голямо значение какво казваш. Направи вял опит да отвори очи и видя над себе си 
смътните очертания на най-грамадния мъж, когото беше срещал някога. Този мъж се 
наведе и загрижено попита: 

-- Ще можеш ли да ходиш или да извикам помощ? 

-- Мисля, че ще се справя... -- Тамар се надигна, подкрепян от мъжа и се изправи. 
Виеше му се свят, но, общо взето, положението не беше чак толкова лошо. Мъжът го 
изведе от плажа. Зад няколко надупчени като швейцарско сирене скали стоеше кон. 

-- Не мога да яздя! -- каза Тамар. 

Мъжът явно възприе забележката му в друг смисъл и се усмихна. 

-- Не вярвам, че след такова приключение дори и Тамар Лавянина би бил в състояние 
да язди! Не се притеснявай, Тамар, ще те подкрепям! 

С известно притеснение Тамар си помисли, че този май го взимаше за същия Тамар 
ЛаВянина, когото назова преди малко -- но все пак това беше сън, а насън всичко е 
възможно. 

Не яздиха дълго. Морето скоро се скри от погледа на Тамар. Навътре в сушата 
израснаха кулите на някакъв замък, а пет минути по-късно конят стигна до рова му. 

-- Ей, спуснете моста! -- извика мъжът. - Аз съм Пако, водя принца! 

В двора на замъка се бяха събрали двадесетина души, които приветстваха шумно Пако. 
-- Ура за принца! -- извика някой. - Ура за нашия капитан! Ура! 

На вратата на едно от крилата на замъка излезе жена в бяла роба. 

-- Какво сте се развикали така? -- попита тя. -- Господарката Ливия още спи! 

-- Доведох принца, Састия! -- каза Пако. -- Жив е, хвала на Магията! 

-- Ами защо го държиш на коня, глупав моряк такъв! Вкарай го вътре! Ще наредя да 
приготвят покоите му! Господарката ще го очаква днес следобед! 


-- Ох, тази Ливия! -- изръмжа Пако, но помогна на Тамар да слезе и го поведе след 
прислужницата. 

Покоите бяха разкошни. 

-- Не е като... -- промърмори Тамар. 

-- Е, наистина не е като каютата на “Строен”, но се надявам да не забравиш за родния 
си кораб, Тамар! -- отбеляза Пако. -- Впрочем, корабът е добре! Бурята пораздра 


платната, счупи няколко рей, но това е всичко! Беше много глупаво това твое падане 
зад бораа, не мислиш ли? 


-- Не, не мисля! Като си спомня последните събития, май съм бил на крачка от 
удавянето! 

-- Да, прав си... Е, нищо! Отспи си сега, ще пратя Бронто да ти донесе обяда и да се 
погрижи да приличаш на човек за аудиенцията си! 

-- Каква аудиенция, по дяв... ъъъ... света магийо! 

-- Вярно, ти нищо не знаеш! -- Пако седна на едно от разкошните кресла. -- Оказа се, 
че сме били съвсем близо до бреговете на остров вандала! Бурята ни е 

отнесла, една магия знае къде -- защото аз не съм и чувал за подобно място! 

--Иаз! -- призна Си Тамар. 

-- Та, когато бурята утихна, ние вкарахме кораба в пристанището. Градът се намира на 
няколко минути път оттук и се нарича Якранд. Там ни обясниха, че обичаят изисква 
екипажът да посети двореца на местния владетел и капитанът да поднесе подаръци. 
Ние приготвихме подаръците и аз тръгнах да те търся. Както сам каза, нищо, което го 
има, не се губи! Тъй че -- ето те тук! И следобед ще поднасяш подаръците на 
Господарката Дивия. Вече се бяхме приготвили Раскът да те замества, но няма да се 
наложи! 

-- Ако не си почина, ще се наложи! 

--О, извинявай! Все забравям, че си прекарал два дни в проклетото море! 

-- Два дни?! 

-- Толкова са! Е, лека нощ, принце! 

-- Лека нощ! Лека нощ! -- промърмори Тамар. -- Де да беше лека! 

Въпреки всичките му очаквания, той се събуди в същата стая. Над леглото му стоеше 
надвесен слаб красив мъж с бяла риза, чиито краища бяха вързани на възел на гърдите 
му. 

-- Здравей, капитане! --- ласкаво каза мъжът. - Май наистина си уморен! Иначе щеше 
да се събудиш още когато влязох! 

--И това не е зле! 

-- Просто старият Бронто не те е виждал такъв! Донесох ти обяд! 

Тамар хапна малко. Нямаше апетит. Все още не се чувстваше съвсем добре. 

-- Поне няколко бухтички! -- молеше му се Бронто. -- Хели толкова се стара! Заради 
готвача Хели, моля те! 

Усилията му бяха напразни. Тамар не познаваше никакъв Хели, заради когото да 
намери сили да хапне още малко, нито пък обичаше бухтички -- за разлика от Гамар 
Лавянина, както изглежда. 

След като се отказа да го тъпче повече, Бронто му помогна да се облече. Беше му 
донесъл чисти дрехи, изми го и го намаза с някакъв крем заради издраното му лице. 

-- Приличаш на принц! -- удовлетворено въздъхна Бронто и кимна. -- Така е добре! 
Почти както по времето на славните пиратски времена! 

Тамар не знаеше за какво говори камериерът, но след един поглед в огледалото реши, 
че по онова време принцът едва ли е изглеждал много добре. Дрехите обаче му 
харесваха, бяха нежни и леки като пеперудени крила. Бронто върза краищата на ризата 
му на възел на гърдите и го закичи със свежо синьо цвете: 

-- За морския принц морски символи! Какво ще си помисли Господарката, ако не 
носиш морето със себе си? 

-- Света магийо, никога не си бил толкова сладкодумен! 

-- Не е късно да ми се развърже езика! Още повече, че казват... Дивия била много 
красива, ще знаеш... 

Тамар сви рамене. 

В един от коридорите ги чакаше паж в сребърна ливрея. 


-- Принце, ако обичате, последвайте ме! -- каза той и Гамар покорно тръгна след него, 
стиснал в ръце ковчежето с подаръци. Ако му се наложеше на връщане сам да се 
измъква от лабиринта от коридори, навярно би се загубил. 

Тъкмо когато мислеше, че вечно ще се въртят в плетеницата от зали и ниши, пажът 
разтвори грамадна желязна врата с инкрустации и обяви високо: 

-- Негово височество принц Тамар Лавянски, капитан на кораба “Строен”! 

Тамар влезе и се поклони. 

На бял, матов трон в дъното на залата седеше Господарката Дивия. Тялото й беше 
сребърно. На главата си носеше рогат сребърен шлем, украсен с рубини. Очите й бяха 
като сребърни монети. Беше... Тамар потърси подходяща дума, но мозъкът му беше 
като парализиран. Дивия не беше просто красива. Тя беше умопомрачителна! 

-- Приближете се, принце! -- каза Ливия и Тамар механично пристъпи към трона. 
Отчаяно се опитваше да се вземе в ръце. Слава Богу, Господарката му даде тази 
възможност, защото се обърна към една от прислужниците с някакви нареждания. 

-- „Строен” носи на борда си неща, достойни дори за Императрицата -- започна 
Тамар, -- но се боя, че сред товара му няма нищо, което би могло да бъде достойно за 
Вас! Все пак приемете скромните ни дарове и не се сърдете, че не са достойни да 
съперничат с красотата Ви! 

Дивия стана от трона и взе ковчежето. Ръцете й бяха нежни и меки. Тя се усмихна. 

-- За мен чудесният дар на "Строен" сте вие, Тамар! Почти от година в Зандала не е 
пристигал човек отвън и бих искала да ми погостувате, ако нямате други планове! 

-- Дори и да съм имал, забравих всичко в мига, щом Ви видях! 

Ливия плясна с ръце и двама слуги внесоха маса. Прислужниците бързо я отрупаха с 
плодове и сладкиши. 

Поднесоха вино в сребърни чаши. 

Тамар и Дивия разговаряха до късно за книги, страни и философия. Дивия беше не 
само красива, но и интелигентна! Принцът с упоение слушаше напевния и глас и ако до 
преди аудиенцията все още помнеше кой е и кой не е, то сега забрави дори и името си. 
Би бил доволен да бъде просто изтривалката пред вратата на стаята на Дивия, плочка от 
паркета в стаята й, бримка от дантелата на прозореца в спалнята й... И понеже това 
беше само сън, той се осмели да каже: 

-- Ливия, от мига, в който те видях, аз вече не знам къде съм и какво правя, нито как 
съм живял без теб... Влюбен съм в теб, както Слънцето - в небето, морето -- в бурята 
и Луната -- в звездите! Омъжи се за мен! 

-- Принц Тамар, аз съм разтопеното сребро, а ти -- съдът, в който да се излея, но 
предпочитам да изстина в грозен тигел, вместо да бъда пръстен! Заклинам те, не ме 
искай за жена! 

Тамар наведе глава и съкрушено попита, вече без 

цветисти сравнения: 

-- Не ти ли харесвам поне малко, Господарке? Толкова ли грозен и неподходящ ти 
изглеждам? 

-- Влюбена съм в теб! -- отвърна тя патетично. -- Заобичах те още щом те видях, но... 
Баща ми остави такова завещание: никой не може да се омъжи за мен, ако не изпълни 
три условия. Иначе Магията ще се сгромоляса върху ни. Досега двама опитаха да 
направят това, което баща ми е пожелал. Гробове нямат, защото не открихме дори 
останки от телата им... 

-- Аз ще изпълня условията! -- извика Тамар пламенно. -- Без теб не би имало смисъл 
да живея, все едно е как ще умра... А, ако не знаеш, казват, че всяка работа я започват 
три пъти и я завършват само един! 


- Щом така искаш... -- Ливия тъжно сви рамене. - - Поне не бързай! Почини си, събери 
сили и след четири дни ще ти кажа първото условие! 


ДЕН ШЕСТИ 

Изпод шлема на Ливия се подаваха сребърни къдри. Загледан в тях Тамар механично 
забождаше парченца плодова салата и ги пъхаше в устата си. Господарката на Зандала 
повдигна въпросително клепачи и чувствените й устни се раздвижиха: 

--- Толкова красива ли съм, че чак губиш апетит като ме гледаш? 

-- Дори по-красива, но ако не хапна нищо, рискувам да се обидиш на готвачите си! 

Тя се засмя, после лицето й изведнъж стана строго. Сребърните й очи се впиха в Тамар 
с такава сила, че той направо почувства допира на погледа й върху лицето си. 

-- И въпреки това все още искаш да умреш? -- попита Ливия и се наведе напред. -- Не 
си се отказал да опиташ да изпълниш условията на баща ми? 

-- Не! 

-- И няма да се разколебаеш, ако ти обещая да те оставя завинаги при себе си? Обичам 
те! Не искам да те загубя! 

Тамар не отговори. Не изглеждаше обаче да е изкушен от предложението. 

-- Моля те! 

Той поклати глава: 

-- Искам да те притежавам -- среброто в косите ти, среброто в очите ти, среброто в 
тялото ти... Цялата! 

-- Тогава е време да научиш първото условие! 

-- Да! -- каза Тамар. -- Мисля, че е време! 

Дивия плясна с ръце и един от пажовете се приближи 

със свитък 6 ръце. Зачете: 

-- Аз, крал Вайдам, Господар и повелител на Якранд, отреждам за първо изпитание на 
кандидата за ръката на дъщеря ми Дивия следното! В Планината на сенките живее 
призрачен кон, наречен Тамауи. Той излиза от скалите в полунощ и играе в Долината 
на седемте опашки до три сутринта. Желая дъщеря ми да отиде на сватбата си, яхнала 
този кон. Нека женихът го доведе в двореца като първо стъпало от сватбената 
церемония! 

-- Само един кон! Мислех, че ще е нещо по-опасно! -- възкликна Тамар. 

-- Тамауи не е просто кон! -- тъжно каза Дивия. - Той е преобразен дракон и е далеч 
по-опасен, отколкото можеш да предположиш! По новолуние той слиза от планината и 
краде малки деца от градовете. Кара ги да го яздят, докато не паднат съсипани от умора 
под копитата му -- но той не се храни с телата им, а със страха, който изпитват! Казват, 
че когато Октоподът излезе от прилива, Тамауи пак ще се превърне в дракон, но това е 
само легенда! 

- Няма да ме разколебаеш с разкази за ужасите на Тамауи! -- Тамар стана. -- Нека 
оседлаят един кон за мен! А когато се върна, Ливия, искам да ме чака сложена трапеза 
и много вино, сладко като устните ти! 


ДЕН СЕДМИ 

Утрото беше прекрасно. Тамар бе оставил коня си сам да избира пътя към двореца и 
тихо си подсвиркваше, докато оглеждаше красивия пейзаж наоколо. В далечината 
морето примамливо блестеше. Небето беше светло и безоблачно, пееха птички... Сякаш 


Зандала устройваше специален празник в чест на завръщането на героя. Тамар се 
обърна да погледне Тамауи и се засмя. Грамадният бял кон се движеше по пътя с 
грацията на котка. Копитата му се докосваха до земята съвършено безшумно. По 
всичко личеше, че сплетеният от трева оглавник изобщо не му пречи. На бузата му 
едно бяло цветче ритмично се поклащаше при всяка крачка. Без съмнение беше кон, 
достоен за Ливия. 

Тамар стигна до рова на замъка и извика: 

-- Хей, спуснете моста! Аз съм Тамар Лавянина! 

Ливия го чакаше на двора. 

-- Приберете конете в конюшнята! -- нареди Тамар на слугите. -- И не забравяйте, че 
ако свалите оглавника на Тамауи, това ще е последната глупост в живота ви! 

-- Ти... Ти го доведе! -- прошепна Ливия с усмивка. 

-- Както ти обещах! На сватбата си ще яздиш Тамауи! Е, къде ми е яденето? 

-- Имаи вино, сладко като устните ми! 

-- Да вървим тогава! Държа да узная какви са устните ти на вкус! А също и да чуя 
второто условие! 

-- Не бързай толкова! Грапезата изисква свои правила и не бих ти позволила да вкусиш 
устните ми без предварителна подготовка! Наредила съм да ти приготвят банята и 
достойни за оказваната чест дрехи! Освен това не държа да заспиш на масата, а ти едва 
се крепиш на краката си! Така че ще се видим за вечеря! 

Честно казано, Тамар не остана особено разочарован от предложението, защото 
наистина беше уморен. Нощите на Зандала бяха студени и негостоприемни и дори това 
да беше само сън, то той го беше усетил твърде реално. Освен това не беше привикнал 
да язди кон, нито да преживява подобни приключения като снощното, така че с 
благодарност се възползва и от банята, и от предложената му почивка. Спа непробудно 
и сигурно щеше да пропусне вечерята, ако Бронто не го беше събудил. 

-- Старият верен Бронто... -- промърмори Тамар, когато Вира прислужника да влиза в 
стаята. - - Как си, приятелю? 

-- Така е по-добре! -- Засмя се Бронто. -- Макар че не очаквах да ме усетиш! 

-- Е, винаги си недоволен! Гу трябва да се събудя още щом вратата се отвори, ту пък 
не трябва! Как да ти угоди човек? 

-- Не смятам, че би могъл! Но... -- Бронто разтвори ръце. 

Обещаната от Ливия вечеря беше великолепна. Господарката беше облечена в черна 
амазонка, която прекрасно подчертаваше тялото й. Тамар усети лека миризма на кон, 
която идваше откъм дрехата, но тя не му се стори неприятна, напротив, точно така 
виждаше Ливия -- горда и красива завоевателка на гърда на бял кон... 

-- Яздила си Тамауи? 

-- Защо не? -- Тя сви рамене. -- Кротък е като пони! 

-- Не го прави повече, моля те! Не искам да се окаже, че съм си залагал живота само за 
да те убие един кон! 

-- Ито какъв! -- въздъхна мечтателно Ливия и потри ръце. 

-- Живот или кон? -- полюбопитства Тамар. 

-- Не задавай неудобни въпроси! 

Наляха вино. 

-- За първото условие! -- Вдигна чаша Ливия. 

-- За първото да е! -- съгласи се Тамар и отпи. 

Ако устните на Господарката имаха същия вкус, определено не беше сбъркал в избора 
на булка! 

-- За какво мислиш? -- попита Ливия. 

-- Спомени! 


--О, сигурно е много вълнуващо! Корабът, ъъъ... пиратство... Разкажи ми нещо! 

-- Първо на първо, откъде знаеш, че съм бил пират? 

-- В двореца всичко се разчува мълниеносно... 

-- Второ на второ, след сватбата ще имаме цяла безкрайност време да си разказваме 
истории! Сега аз бих искал да чуя второто условие! 

-- Не си се отказал? 

-- За да не ме питаш повече, ще ти повторя сто пъти, че не съм! Искам да те 
притежавам... 

-- Да, помня! Иска да имаш среброто в косите ми, в очите ми и още не знам къде си! 
Добре, твоя воля! 

Пажът със свитъка дойде и застана до тях. Гласът му беше по-тих от вчера и много, 
много по-тъжен: 

-- Отреждам за второ условие следното: Отвъд Планината на сенките, в Езерото на 
забравата, има призрачен град, който изплува изпод водата само в полунощ в петък и 
остава на повърхността точно два часа! В този град тъкачите правят бяло платно с 
несравними качества! Искам дъщеря ми да носи на сватбата си рокля от това платно! 
Нека женихът й го донесе! 

-- Само плат! -- възкликна Тамар. -- Няма ли поне едно сложно условие? 

-- Този град не е обикновен! -- каза Ливия. - И жителите му не са прости търговци! 
Никой не знае какво искат в замяна на стоките си, но ако купувачът не успее да ги 
удовлетвори, те го убиват с киселина от драконови сълзи! 

- Тъкмо утре е петък! -- отговори Тамар. -- Тъй че, обещавам, на сватбата си ти ще 
носиш рокля от чудния плат! 


ДЕН ДЕВЕТИ 

Тамар вкара коня си в двора на замъка. Беше тъкмо време за обяд и наоколо не се 
виждаше жива душа. Той скочи от седлото, свали увития в коприна топ плат и влезе в 
замъка. Вече се беше научил да се ориентира криво-ляво в лабиринта от коридори, но 
беше много благодарен на пажа, когото срещна по пътя. 

-- Принце... -- Поклони се слугата. 

-- Заведи ме при Господарката! 

-- Веднага, Ваше Височество! 

Когато той влезе, Ливия сепнато се обърна към него: 


-- Тамар! 
Той безмълвно разопакова плата и разстла част от него на пода. 
-- Света магийо! -- извика Ливия. 


Платът беше бял като захар и прясно навалял сняг. Но тази белота беше ослепителна. 
Беше нещо, което очите не могат да възприемат и затова виждат невероятни призрачни 
фигури върху тъканта. Но, кой знае, може би тъкмо бялото беше измамно, а фигурите 
съществуваха наистина... 

-- Ето роклята ти! -- Тамар тържествено пристъпи към Ливия и се усмихна. -- Сега 
баща ти не може да каже, че няма да си най-прекрасната булка в Зандала! Какво е 
третото условие? 

-- Не бързаш ли много? 

-- Днес е събота, мила! Утре е неделя и бихме могли да се венчаем веднага! 

-- Искаш да ме имаш... Добре, нека да чуем третото условие! 

Слугата със свитъка се приближи и зачете съвсем тихо, сякаш нямаше сила да 
произнася думите: 


-- А за трето условие давам: В Зандала има един свещеник, когото наричат Драконовия 
отец! Искам той да венчае дъщеря ми и женихът сам да го добеде пред олтара! 

-- Колко просто! -- Тамар се засмя. -- Ливия, мила, приготви всичко за сватбата! Утре 
ще си моя жена! 

-- Не е просто, както изглежда! -- Ливия намръщи чело. -- Драконовият отец досега 
не е правил сватба, а само погребения! Казват, че той първо убива жертвите си и после 
им копае гроба! Никой не знае къде живее и никой, който го е видял, освен на 
погребение, не е останал жив! Всички умират от чума или холера, или от драконови 
болести! 

- Казах да приготвиш всичко за сватбата, останалото е моя грижа! -- Тамар стисна 
ръката й. -- Утре по обяд ще се венчаем! 


ДЕН ДЕСЕТИ 

Конете препускаха с все сили. Тамар едва се крепеше на гърба на своя, но времето 
течеше, а той не можеше да не изпълни обещанието си. С гръм и трясък двата коня 
изтрополиха по спуснатия мост и се заковаха на двора. 

Чакаха ги. Прислугата се бе строила в шпалир. Пръв мина Драконовият отец. Той качи 
коня си на покритата с плат и рози площадка в средата на двора и извика с удивително 
силен глас: 

-- Има ли булка или напразно ме извикаха в този замък? 

Една от прислужниците изрече ритуалния отговор: 

-- Не еготова още булката! 

-- Има ли тук жених или напразно съм дошъл за сватба? 

Пако отвърна: 

-- Има, но чака булката! 

-- Да дойде тогава избраницата му! 

Дивия се появи иззад слугите. Яздеше белия Тамауи, окичен с цветя и звънчета. Беше 
облечена в приказно красива рокля от плата от Езерото на забравата. Сребърният шлем 
не беше на главата й и вятърът свободно развяваше сребърната й коса. Дивия накара 
Тамауи да застане пред свещеника и сведе глава. 

-- Да дойде женихът! - извика Драконовият отец. 

Тамар подкани коня си да се изравни с Господарката. 

-- Ти ме повика, принц Гамар от Лавия, защото искаш да се ожениш за тази жена, така 
ли е? 

-- Да! 

-- Ия искаш за твоя съпруга во веки веков? 

-- Да! 

-- И ше се грижиш за нея, докато смъртта или злото ви разделят? 

-- Да! 

-- А ти, Ливия, господарка на Зандала, искаш ли да се омъжиш за този човек? 

-- Да! 

-- И ше го приемеш за съпруг при същите условия? 

-- Да! 

-- И като виждам, че и двамата се искате, обявявам ви за мъж и жена! 

Тамар сближи коня си с Тамауи и целуна Ливия. Беше толкова красива... и вече негова 
жена! 

Следобеда прекараха в града. Возеха се в разкошна карета, обкичена с бели рози. 
Хвърляха пари на хората. Разхождаха се по плажа. Плетоха венци на полята край 
замъка... 


Вечеряха рано и набързо. 

-- Уморен съм до смърт! -- призна Тамар. -- Мечтая само за леглото! Е, и за теб в 
него! 

-- Много си мил! Повярвай ми, искам само една милувка и ще те оставя да спиш... до 
свършека на света! 

-- Чак пък толкова! -- Тамар се засмя. -- Е, леглото ни чака! Бронто го е оправил за 
теб и мен! 

На прага на покоите си той я вдигна ия пренесе вътре на ръце. 

-- Колко забавно! -- смееше се Ливия. - Но защо го правиш? 

-- Така изисква обичаят у нас! 

-- Вълнуващо! А може би има още нещо? 

-- Има! -- съгласи се Тамар. -- Но ще го узнаеш по- късно! 

Роклята й беше колкото красива, толкова и проста, така че той успя да я съблече без да 
вика на помощ някоя прислужница. Дивия го изчака да се приготви. Стоеше до леглото, 
като излята от сребро статуя -- гола, предизвикателна, с примамливо извито тяло и 
готови за целувка устни. Тамар я притисна към себе си и усети жилавата плът под 
сребърната кожа, топлината на мамещата гръд, огненият дъх на желанието... 

-- По-бързо! -- простена Ливия. - - По-бързо, нямам търпение! 

Той я облада още преди да я хвърли в леглото. За миг усети съпротивление и ето, вече 
беше неин господар... 

Тя го гледаше изпитателно изпод притворените си клепачи. Въздъхна. Лицето й 
блестеше. Тялото й бе като размекнато парче метал. 


-- Можем да спим! -- каза тя и се обърна към Тамар. Усмихната. После леко трепна. 
-- Какво е това под възглавницата? 

-- Меч! -- отговори той. -- Корсарите винаги слагат меча си под възглавницата на 
жена си през първата брачна нощ! И ако се окаже, че... -- той многозначително 
замълча. -- Убиват я! -- прекара пръст по гърлото си. 

-- 0, Боже! -- Ливия се засмя. - Значи щеше да ме убиеш, ако се бе оказало, че те 
мамя? 

-- Навярно! 

-- Е, слава на магията, случи се да съм девствена! -- Тя се отпусна и затвори очи. 


-- Лека нощ! -- пожела й Тамар. 

-- Няма да е лека! -- загадъчно отвърна Господарката. - - Поне за тед! 

Изведнъж на лицето й се появи пукнатина, която бързо се разпростря до шията. Кожата 
се разтвори и отвътре се подаде друга глава със заострена муцуна, покрита с люспи. 
Малко по малко тази глава се измъкваше от обвивката си. Челюстите се разтвориха. 
Просветнаха остри сребърни зъби. Показа се лъскаво сребърно око. 

Тамар посегна и пъхна ръка под възглавницата. 

Драконът се показваше все повече и повече от тялото на Ливия. Каза: 

-- Не си прави илюзии! Неуязвима съм! 


-- Не си! -- отговори Тамар и извади меча от ножницата му. Острието заблестя в 
яркочервено. Приличаше на жив пламък. 

-- Света магийо! -- заекна драконъг. 

-- Аз не се страхувам от Огъня! -- извика Тамар и замахна. Върху белите чаршафи 
рукна черна воняща кръв. Главата на дракона падна на пода и изтрака с челюсти. 

-- Обичам... -- прошепнаха сребърните устни. 


Тамар чу, посегна и прободе зловещите очи. После изхлипа: 
-- О, Ливия, обичам те... 
Драконът беше мъртъв. 


П. ЗЕЛМА 


ДЕН ВТОРИ 

Тамар се събуди късно. Бронто го нямаше в стаята, но това не го притесни особено. 
Облече се и излезе. Искаше му се да поскита навън, тъй да се каже -- да вида Зандала в 
цялото й великолепие. Първата срещната в коридора прислужница любезно му обясни 
как да се измъкне от замъка. Също така любезните стражи край подвижния мост дори 
му предложиха кон за разходката, но той отказа под претекст, че предпочита да 
повърви пеша. Всъщност никога не беше яздил и не беше особено сигурен, че ще се 
справи с това дори насън. 

Зандала беше прекрасна. Зелена и весела, гората се простираше наоколо така свежа и 
истинска, както той не би и могъл да си представи. Даде си сметка, че винаги бе живял 
в обоклучения градски свят, окован в плочки и стегнат в бетонен ковчег. Сега се 
чувстваше... ами, свободен! Можеше да прави каквото си иска, в гората нямаше пазачи 
като в парка, нито табелки, в които се казва, че е забранено да лежи на тревата или да 
пуска кучето си от каишката. Изненада един елен, който бързо се шмугна в храстите. 
Дълго се въртя под огромно дърво, като се опитваше да определи къде е птичката, 
която пееше така приятно. Пи вода от малко бистро поточе и после срещна запътена, 
Бог знае накъде, мечка, която го погледна добродушно и продължи по пътя си. Когато 
почувства, че му се вие свят от толкова много природа, Тамар просто легна на една 
полянка и се остави слънцето да го гали през короните на дърветата... Когато лениво се 
обърна на една страна, откри, че изобщо не я е усетил! Жената просто си седеше на 
половин метър от него и се усмихваше. 

Само преди двадесет и четири часа би си казал, че дори и насън няма толкова 
необикновени (и красиви) жени, но вече не се учудваше. Тази беше като излята от 
злато. Кожата й ослепително блестеше на слънцето. Очите й бяха като златни монети, 
прикрити от пърхащите клепачи. Косата й приличаше на стопено злато. Беше облечена 
в гащеризон от мека черна кожа. Краката й бяха обути 6 богато извезани със златна 
сърма ботуши. Бродерията представляваше дракон. Над лакътя на дясната си ръка 
жената носеше гривна във формата на змия. 

-- Аз съм Зелма! -- каза жената. - Господарката на Гората! 

-- Да не би да съм нарушил нещо... 

--О, не! -- Зелма се засмя. -- Гората не е като държава и няма граници и правила! По- 
скоро бих искала да те поканя да споделиш обяда ми, навярно си гладен! 

Тамар мислено отбеляза, че действително е гладен и прие поканата. 

Къщата на Зелма беше само на двадесетина метра, закътана в един гъсталак, но човек 
едва ли би я забелязал, ако не го насочат специално към нея. Тя не беше просто 
построена. Стените бяха вплетени в няколко прилепени едно до друго дървета, чиито 
корони съвършено прикриваха всяка следа от човешка дейност. Дом, който не би могъл 
да отличиш от гората... 

Къщата имаше само една стая, но не изглеждаше тясна или малка. Напротив -- седнал 
в стаята, човек добиваше усещането за простор. 

-- Трапезата ми не е като у Ливия, но се надявам да останеш доволен! -- каза Зелма, 
като поднесе на масата гъста зеленчукова супа и яхния. - Прости ми, но не обичам да 
убивам животни, така че яденето е без месо. Нямам и вино, защото чрез него губиш 
контакт с гората... 

-- Няма значение! --- съвсем искрено отговори Тамар. 

-- Благодаря! -- Зелма се усмихна. Зъбите й бяха златни. Тамар се улови, че се пита 
дали Ливия има сребърни зъби. Не бе обърнал внимание. 

След като се нахраниха, Зелма каза: 


-- Исках непременно да поговоря с теб, преди да си се заел с Условията... 

-- Ти знаеш? 

-- Би трябвало! Но преди да говорим за това, бих искала да ти разкажа нещо... Не 
очаквам да ми повярваш! По-късно -- може би! Просто ме изслушай и, в името на 
Магията, не ми се ядосвай и недей да 

реагираш бурно! 

-- Обещавам! 

-- Добре... На Зандала открай време живеят заедно хора и дракони. Честа практика е те 
да се свързват един с друг и от тази връзка да се раждат Драконови деца, които живеят 
като хора, а когато след сватба се лишат от девствеността си, изпълзяват от човешката 
си кожа и стават дракони. Повечето дракони са безобидни и не биха навредили никому. 
Те просто живеят в гнездата си в Планината на сенките, имат свой начин на живот и 
свои традиции... Но понякога се раждат Благородни дракони с тела като от бляскав 
метал. Те са опасни, смъртоносни повече от чума... Малцина знаят това, но 
Благородните Драконови деца го съзнават съвсем ясно. Повечето от тях никога не се 
женят. Предпочитам да остана самотна до края на живота си, но да не върша никога 
злини на гората и хората... Дивия обаче държи да възвърне Истинския си вид и в такъв 
случай нищо чудно Зандала да бъде унищожена или поне обезлюдена и скована в страх 
за хиляди години. Слава на магията, баща й беше умен човек! Той се свърза с 
магьосници и с тяхна помощ направи така, че Дивия да не може да се ожени за първия 
срещнат. Неин съпруг би могъл да стане само някой митичен герой... Ние обаче не 
можем да разчитаме изцяло на това, че рано или късно такъв няма да се появи. Затова и 
те повикахме! Ги дойде тук с Магия и за теб всичко, което ще се случи в Зандала, ще е 
само сън -- но не и за нас! Работата е там, че Драконовите деца и драконите не могат 
да бъдат убити. Като им дойде времето, умират сами от естествена смърт. Един велик 
магьосник обаче изобретил оръжие, което може да ги убие -- наистина, само тогава, 
когато от хора те се превръщат в дракони... 

-- Иза какво служа аз в такъв случай? 

-- Оръжието е меч и името му е Огън! -- отвърна Зелма. -- Дотолкова огън е той, че 
всеки един на земята се страхува от него и по-скоро би умрял, отколкото да го докосне! 
Ти обаче не си оттук, не се страхуваш от Огъня и ще можеш да убиеш Дивия в мига, 
когато излиза от кожата си! 

-- За луд ли ме мислиш? 

-- Не! -- Зелма поклати глава. -- Казах ти, че няма да ми повярваш, но не ме и 
интересува дали вярваш сега -- просто искам да те помоля да направиш нещо, в замяна 
на което ще ти помогна да изпълниш Условията! 

--И какво е това, което искаш от мен? 

-- Нищо особено! Просто да вземеш Огън със себе си в брачното ложе! Ако съм права, 
ще можеш да убиеш Ливия. Ако не съм, просто ще си държал меч в леглото си! В 
замяна на това ще те науча да яздиш и да се биеш като достоен претендент за ръката на 
Ливия. И ще бъдеш сигурен, че ще изпълниш условията на баща й. Е? 

-- Сключвам сделката! - възкликна Тамар. -- Но първо искам да видя меча! 

Зелма се протегна и извади направо от въздуха дълга сива ножница с гравирани по нея 
странни знаци. Тамар забеляза, че ръката на Господарката на гората леко трепери, 
когато тя протягаше ножницата към него. Взе я внимателно и с рязко движение извади 
меча. Вместо острие той имаше ярък пламък, наситеночервен и жив като в огнище. 

- Красиво! -- възкликна Тамар. 

- Прибери го, моля те! -- Зелма криеше очите си с ръце. -- Дори едно Драконово дете 
не може да устои на този меч... Страхувам се! 


ДЕН СЕДМИ 

Тамар пришпори коня си. След трите дни усилено обучение по езда смяташе, че може 
да понесе един галоп без да падне -- така и беше. Пък и не бе особено сигурен, че има 
време да се кандилка по пътя. Бързаше да види как Зелма ще реши проблема с 
призрачния кон Тамауи. До момента на него самия не му беше дошла нито една 
конструктивна мисъл. 

Зелма го чакаше на поляната. Тамар скочи от седлото и се приближи до нея. 

--Е? -- попита го Зелма. 

-- Конят Тамауи! 

-- Само един Драконов кон? Мислех, че бащата на Ливия е бил по-умен! 

-- Толкова ли е просто решението на задачата? 

-- А, не! Но не е и от най-сложните! Ако почакаш малко, ше имам време да ти набавя 
всичко, което е необходимо! 

Тя се върна след не повече от половин час. Носеше голям платнен чувал, пълен с нещо, 
което се движеше и издаваше звуци. 

-- Тамауи обича да се храни със страх, но иначе е безопасен и не би убил никого 
нарочно. Друг е въпросът, че рядко преценява добре предела на издръжливостта на 
жертвите. Както и да е! Той би се зарадвал на подарък като този и лесно ше се остави 
да му сложиш оглавник от Драконова трева. Ето този! 

Планината на сенките притежаваше някакво магическо обаяние, но красотата й беше 
страховита и жестока. Пътят се виеше през скалите, а над него бяха надвиснали зъбери, 
които като че всеки миг можеха да се сгромолясат върху пътника. На два пъти Гамар 
видя дракони да летят високо в небето. И двата пъти спря коня да ги погледа. Бяха 
толкова величествени... Приличаха на понесени от вятъра хвърчила. Телата им се 
извиваха в причудлив танц във възхвала на простора, блестяха в зелено и жълто, 
трептяха като добре натегнати струни от арфата на Еол... Докато ги гледаше, Гамар 
изпита остро съжаление, че на неговата Земя няма подобни прекрасни същества и 
хората отдавна са престанали да вярват в съществуването и величието на драконите... 
Късно следобед пътят излезе над Долината на седемте опашки. Отгоре можеше добре 
да види защо тя носи странното си име -- от неголяма поляна досами скалите 
ветрилообразно се пръскаха седем криви каменисти езика, обрасли с рядка 
болезненожълта трева. Мястото в никой случай не беше привлекателно, но Тамар му се 
зарадва съвсем искрено -  чувстваше се смазан след целодневната езда. 

В долината пристигна по здрач. Конят изглеждаше доволен да вкуси най-сетне трева, 
дори и такава хилава. 

В романите пътникът обикновено цяла нощ пее песни край огъня, след като си е хапнал 
прилично заешко печено или поне меча лапа. Тамар обаче откри, че има съществени 
пропуски в подготовката за това пътешествие. На първо място не носеше кибрит -- 
впрочем, имаше ли на този забравен от бога свят такива неща? --- а на второ, дори и да 
имаше, наоколо не се виждаше дори късче дърво за огъня. На трето място, нямаше 
никаква храна. Като се намести криво-ляво сред камъните, Тамар твърдо си обеща 
следващия път да се запаси с всичко необходимо, дори и да се наложи да носи багажа и 
коня на гръд. 

След около час стигна до настроение, в което лесно можеше да извие врата на Гамауи, 
вместо да го заведе на Ливия. Мракът го заобикаляше плътно. Нямаше светулки, звезди 
и каквото там е предписано за приятни летни нощи. Собствено, нощта съвсем не беше 
приятна. За това не й достигаха много неща, но най-вече -- топлина. Човек можеше да 
си помисли, че е попаднал на Северния полюс. Камъните изобщо не бяха подходящи да 
лежиш на тях -- както и голата земя, впрочем... 


Полунощ завари Тамар да се разхожда из поляната, тракайки зъби от студ. Беше му 
хрумнала хубавата, но неизпълнима идея да накара коня си да легне и да се притисне до 
него -- проклетото добиче не пожела да се подчини на гениалния ум на ездача си и го 
ритна доста яко за благодарност. Някой профсъюзен деец би нарекъл тази постъпка 
“класов протест, придружен с активни стачни действия”... 

Внезапно откъм планината се чу силен гръм като от удари на копита, многократно 
прекарани през аудиосистема и записани на евтина касетка. Няколко секунди по-късно 
над скалите изгря слабо белезникаво сияние. То се приближаваше заедно с шума. Конят 
на Тамар се стресна, но принцът му върна “класовия протест" в ребрата и животното 
реши, че е по- безопасно да си трае. 

Тамауи се спусна по един от "езиците” и спря пред Тамар. Представляваше разкошен 
бял кон, едър, с гордо извита шия и умни очи. 

-- Приеми... ъъъ... скромните ми приветствия, Тамауи! Донесъл съм ти подарък от 
Господарката на гората! 

Тамауи изпръхтя и изви глава. 

Тамар протегна торбата и показа на коня блъскащите се вътре зайци. Очите на Тамауи 
светнаха и той зарови бърни в гъмжилото. Всичко свърши много бързо -- в един 
момент зайците трепереха, в другия бяха вече мъртви. 

Тамауи притвори очи от удоволствие. Тамар го издебна и с ловко движение нахлузи на 
главата му изплетения от Драконова трева оглавник. Конят се дръпна рязко, но принцът 
успя да нагласи оглавника. Очакваше пленникът да буйства, но Тамауи бързо се 
успокои. 

-- Съжалявам, Господарю на планината! -- прошепна Гамар. -- Не исках да те 
унижавам така, но... Обещавам, че за теб ще се грижат добре! Ела! 

Тамауи покорно го последва. Сиянието, което струеше от козината му, осветяваше 
пътя. 


ДЕН ОСМИ 

Иззад дърветата се виждаше малко езеро, в което се къпеше Зелма. Тамар спря коня си, 
поколеба се, но все пак го смуши и продължи. На брега небрежно бяха нахвърлени 
дрехите на Господарката на гората. Тамар остави там и своите и влезе да поплува. През 
последните дни беше прекарал половината от времето си пред огледалото и стигна до 
извода, че новото му тяло си го бива. Принцът бе живял добре, но също така добре се 
бе и поддържал, така че никоя жена нямаше да свие устни, ако го види гол... 

-- Добро утро! -- каза Зелма. -- Не ели неприлично да се пъхаш така при гола жена? 
-- В устата на дракона или извън нея) Това е въпросът! -- тържествено отбеляза 
Тамар, но се сети. че в Зандала едва ли са чували за Шекспир и добави: -- Един поет е 
казал нещо не съвсем такова, но в този смисъл! 

-- Предполагам, че не си дошъл да ми цитираш поети на слънчева светлина! -- Зелма 
се засмя. - Какво те води насам? 

-- Второто условие на бащата на Ливия например! Но това е само оправдание! 
Жадувах да те видя... -- Той със смях удари по водата. 

-- Внимавай, какво би казала за подобно изявление годеницата ти? -- Зелма го 
заплаши шеговито с пръст. -- Само ако й кажа... Впрочем, какво е условието? 

-- Смъртоносно! 

Тя се запъти към брега. Тамар с удоволствие я проследи как излиза от езерото -- 
прекрасна, съблазнителна, блестяща статуя от злато на стойност милиони, а може би 
дори и милиарди, кой знае! 

Седнаха под сянката на едно дърво. 


--Е? -- каза Зелма. - Аз чакам! 

-- Призрачният град от Езерото на забравата. Трябва да донеса оттам плат за 
булчинската рокля! 

-- И какво сложно виждаш тук? 

-- С какво ще платя, моля) Да ме стъпче кръвожаден кон, да умра в бой... да ме сгази 
кола, ако щеш -- това да! Но да ми отсекат главата или да ме изгорят с киселина заради 
парче плат... 

Зелма заплете косата си на плитка и я пристегна с кожени ленти в основата и края Й. 
После извади от ботуша си нож и с едно движение отряза плитката: 

-- Тамаринд-който-не-обича-глупавия-риск, ето я твоята валута! 

-- Но... ти... 

Зелма тръсна глава. Приличаше на непокорно момченце, което е решило да командва 
баща си. Смръщи устни и каза: 

-- Изчезвай, Гамар, преди да съм размислила! И бъди внимателен! 

За изминалия ден пътешествието през планината на сенките не се бе съкратило ни най- 
малко. Единствената разлика този път беше, че вместо да свие към Долината на седемте 
опашки, Тамар продължи нагоре по билото и имаше уникалната възможност да се 
наслади на гледката на обгърнатата в здрач Зандала. Слънцето величествено потъна в 
морето и на брега се появиха очертанията на призрачна пеперуда -- Якранд, 
представен от светлината на множеството си прозорци. Малко светло петънце 
бележеше замъка на Ливия. Тамар се зачуди къде ли се намира Зелма, но нямаше много 
време, преди да падне нощта и предпочете да мисли яздешком, така че от това нищо не 
излезе. 

Стъмни се, а краят на пътя не се виждате. Поучен от предишната нощ в планината, 
Тамар извади един ветроупорен фенер и го запали. Като го окачи на дълъг прът и 
втикна пръта в седлото, можеше да вижда малък отрязък от пътя пред себе си. Наметна 
се с голямо вълнено наметало, омота го около себе си и се почувства напълно защитен 
от нощта... 

Пътят постепенно слизаше надолу, но все пак Тамар се удиви, когато откри, че се 
намира едва ли не на брега на някакво езеро. Предпазливо подкара коня напред и го 
спря досами водата. Нямаше начин да е сбъркал -- това трябваше да е Езерото на 
забравата. Завъртя фенера и се огледа. Както и предполагаше, наоколо имаше няколко 
подходящи храста. Не му отне много време да начупи клони и да стъкне огън. В замъка 
си беше приготвил и сандвичи, така че този път можа да се наслади на нощта както му 
е редът. Дори успя да дремне, преди да го събуди странен шум. Трябваше му известно 
време да се ориентира, че всъщност чува мощно засмукване на вода. Беше настъпила 
полунощ... 

Градът бавно изплуваше от езерото. Първо на повърхността трябва да се бяха показали 
покривите на по-високите къщи, но Тамар можа да наблюдава удивителния процес едва 
от момента, когато изплуваха фенерите на града и осветиха още потопените улици. В 
много от сградите светеше. Показаха се главите на хората, които вървяха нанякъде, 
сякаш градът никога не беше потъвал или пък изобщо не се връщаше на повърхността. 
Между езерото и брега изплува издатина, която след няколко минути се превърна в 
мост. 

Тамар изчака градът да се покаже почти изцяло и едва тогава насочи коня си към моста. 
Копитата звънко пляскаха във водата. В града улиците бяха все още мокри, но езерото 
бързо се оттегляше. 

Тамар спря един от забързаните жители и го попита: 

-- Извинете, аз съм чужденец тук, дали не бихте ми казали откъде мога да си купя 
плат? 


-- Щете заведа, ако ми платиш! 

-- Това достатъчно ли е? -- Тамар извади плитката на Зелма. 

-- Да, напълно! 

-- Добре тогава! Но за тази цена ще трябва да ме придружиш и обратно до моста! 

-- Щом казваш! 

-- Разкажи ми нещо за града! 

Местният тръгна редом с коня. Беше едър чернокос мъж, въоръжен с огромен меч. 
Заговори безстрастно: 

-- Някога този град се наричаше Аргалар -- Зеницата -- а името на езерото беше 
Драконово око. Един ден в града се роди Благородно Драконово дете -- златно бебе. 
Магьосникът, който по това време живееше тук, ни каза, че Благородният дракон -ще 
бъде изключително опасен и ще напакости много на Аргалар и Зандала. Каза също, че 
не трябва да се опитваме да унищожим бебето. После си тръгна. Ние обаче не го 
послушахме и оставихме детето да загине от глад. Трупа изгорихме и праха пръснахме 
в езерото. Това обаче не ни спаси от отмъщението на Закрилящата Драконова магия, 
която пази Благородните дракони. На следващата сутрин открихме, че градът е засипан 
със златна коса като пух. Беше петък. В два след полунощ Аргалар потъна. И така сме 
обречени да работим и живеем под водата. Чужденецът тук може да купи нещо само 
срещу коса от Благородно Драконово дете, иначе сме длъжни да го убием, както 
сторихме с онова бебе. Самите ние не можем да излезем на брега -- насред моста ни 
спира магическа сила... 

-- И няма ли да има изкупление? 

-- Не знаем! -- Мъжът сви рамене. -- Тук никога не е идвал магьосник, откакто... 
Пристигнахме! 

Магазинът беше светъл и чист. Тамар разгледа изложените платове с любопитство. 
Бяха особено красиви и нежни. В някои имаше втъкани лъскави нишки, на други се 
преплитаха шарени мотиви... Никъде обаче не се виждаше бял плат. 

-- Всъщност всичко тук е чудесно -- отбеляза Тамар, -- обаче има един проблем... 

-- Какъв, господине? -- мигновено се отзова продавачът. -- Нима не сте доволен от 
нашия магазин? 

-- Магазинът е много хубав, но... Виждате ли, дошъл съм тук да търся плат за сватбена 
рокля! 

Продавачът кимна ентусиазирано. 

-- Можехте да ми кажете от самото начало! Виждам аз, че не сте случаен човек! Елате! 
Тук имам нещо специално за Вас! -- Той се приближи до тезгяха и извади изпод него 
стегнат топ плат. 

Тамар гледаше плата без да осъзнае, че долната му челюст е увиснала от изумление. 
Белотата, която виждаше, беше измамна. Под нея човек можеше да различи 
причудливи мотиви и фигури, които сякаш се движеха, но от ослепителното бяло не 
можеше да се каже, дали наистина съществуват или са само плод на пренапрегнатото 
зрение на наблюдателя. 

-- Ще трябва да побързаме, ако не искате да се удавите! -- прекъсна го водачът му. -- 
Водата вече се покачва! 

Тамар неохотно отлепи поглед от плата и каза: 

-- Ще може ли да ми го увиете по някакъв начин? Чака ме дълга езда, а не искам да го 
изцапам! 

-- Но, разбира се! -- Продавачът изнесе от задната стая парче сива коприна и опакова 
покупката в него. -- Заповядайте! 

Тамар му връчи плитката на Зелма и взе пакета. 


-- Радвам се, че имате с какво да платите! -- каза продавачът. -- Толкова много хора 
са идвали тук и бях принуден да ги убивам... Успех и щастлив живот след сватбата! 

-- О, благодаря! И на Вас пожелавам щастие... и изкупление! 

Градът потъваше и скоро конят газеше до колене във вода, но водачът като че ли не 
забелязваше езерото и крачеше все така спокойно и уверено. На няколко пъти Тамар се 
опита да го заговори, но нямаше успех. 

Най-сетне стигнаха до моста. 

--Е..-- каза водачът мрачно. -- А сега ми плати! 

Неусетно беше застанал така, че да препречи пътя към брега. Тамар прехапа устни. 

-- Имаше само една плитка, нали? -- тихо попита мъжът и наведе глава. -- 
Съжалявам, но сам знаеш, какво ни е предписано да правим в такъв случай... -- Той 
измъкна меча си и го вдигна високо. 

Тамар дръпна юздата на коня и го накара да препусне обратно към града. Водата се 
беше покачила заплашително. 

Преследвачът се втурна след тях, крещейки: 

-- Трябва да ми платиш! Не можеш да избягаш! 

Тамар се впусна в рискована обиколка по тесните улички на квартала и след няколко 
минути се върна при моста. Мъжът, който стоеше на една близка пресечка и се 
оглеждаше, го забеляза и се затича обратно към него, но беше закъснял с част от 
секундата. Конят мъчително се стремеше да плува по-бързо. Преследвачът успя да се 
вкопчи в седлото и дори да размаха меча си. Тамар вече мислеше за смъртта, когато 
достигнаха средата на моста и магията-пазител отхвърли мъжа назад със страшна сила. 
Принцът не посмя да се огледа -- след по-малко от минута щеше да е невъзможно да 
стигне до брега. Когато конят най-сетне стъпи на твърда земя, в езерото се виждаше 
само неясна тъмна маса. 

Преди да тръгне по обратния път към замъка на Ливия, Тамар се обърна към Езерото на 
забравата и тихо каза: 

- Прости ми, приятелю! Наистина нямах друг избор! Надявам се, да ме разбереш някой 
ден! И... пожелавам ти изкупление - на теб и Аргалар! 


ДЕН ДЕВЕТИ 

Тамар беше смазан от умора. Единственото, за което мечтаеше, беше удобно легло и 
няколко дни пълен покой, но чудесно разбираше, че точно в този момент желанието му 
е неизпълнимо. Гака че предпочете да напусне замъка на Дивия веднага, щом научи 
третото условие. Възможно бе дори да не успее да открие свещеника толкова бързо -- 
все пак Зелма не беше всемогъща, магия я взела! 

Спря на пред горската къща и пусна коня да пасе. Беше невероятно приятно да се 
просне на тревата и да забрави за болката в преуморените мускули... Заспа мигновено. 
Сънят му беше тежък до такава степен, че се събуди едва когато Зелма го заля с чаша 
вода. 

-- Погъделичках те с перо, но ти спеше като заклан и изобщо не ме усети! -- оправда 
се Господарката на гората. -- Много ли беше трудно пазаруването вчера? 

--- Подигравай се! Яздил съм два дни само с няколко часа прекъсване, а ти... 

-- Много си уморен, знам! Ела, приготвила съм ти вечеря! После ще говорим за 
третото условие! 

След вечерята поседяха да гледат звездите. Специално за тази вечер над планината се 
бе изкачила златна луна, кръгла като медена погача. 

-- Драконите казват, че Луната е Прамайката- дракон, която дошла на земята преди 
много, много години и дала живот на всички нас. Когато се уморила да бди над 


рожбите си, тя се затворила в черупка и се издигнала в небето, за да ни пази нощем, 
когато слънцето спи... -- каза Зелма. 

-- Красиво! -- Тамар притвори очи. -- Боже мой, в този свят на магията всичко е 
красиво! Дори смъртоносните Благородни дракони! 

-- Значи вярваш? 

-- След като чух историята на потопения град... 

--И не си се разколебал? 

--О, започваш да говориш като Дивия! 

-- Извинявай! Впрочем, какво е третото условие? 

-- Драконовият отец. Той трябва да ни венчае! 

-- Света магийо! Имал си пълното право да спиш така на поляната! 

-- Какво? 

-- Ами че това е най-лесното за изпълнение нещо! Можеш да го намериш в дома му зад 
Светещата скала или поне наблизо! 

--И също така мога да умра от чума! 

-- Специално това ще ти се размине! Фагран е добър човек, всичко останало е само 
слухове! 

Тамар не отговори. Спеше му се. Сега, когато беше преминало напрежението от 
очакването, че ще му се наложи да търси свещеника в дън земя, той чувстваше, как 
сънят просто се сгромолясва отгоре му. 

-- Можеш да преспиш тук! -- предложи Зелма. - В къщата има едно свободно легло! 
-- Можеш ли да ме занесеш дотам? --- промърмори Тамар. 

-- С удоволствие! -- Зелма се изправи, наведе се и го вдигна като перушинка. 

-- Благодаря! -- прошепна Тамар, но не беше сигурен дали го е казал наистина или 
само е сънувал, че го прави. 


ДЕН ДЕСЕТИ 

Морето беше удивително спокойно. Тамар спря коня си на мястото, където пътят 
излизаше на скалите над един от малките плажове и се загледа в безбрежната светла 
шир, в която не можеше да различи къде е небето и къде -- морето. 

Спомни си как сякаш преди няколко века беше излязъл от морето и бе пълзял през 
прибоя до изнемоидяване... Само защото един дракон го бе призовал да промени 
историята! Тогава Пако за пръв път го бе нарекъл “Принце!”. А сега не мислеше за себе 
си другояче. Беше принц Тамар от Лавия, корсар и пират, нагъл ухажьор и разбойник, 
великолепен ездач и боец, единственият, който не се страхува от Огъня... Пришпори 
коня, но по пътя все още мислеше за това. Зачуди се, дали Зелма щеше да го отпрати 
след като Ливия умре и как щеше да живее в своя собствен свят след този невероятен 
сън -- без коне, приключения и хубави жени... 

Приближи Светещата скала и отново спря да се огледа. Скала като скала. Стърчеше над 
морето навярно от цяла вечност и щеше да си остане там во веки веков. На 
изстърганата й от вятъра повърхност едва личаха следи от гравирани някога руни. 
Въпреки че времето ги бе обработило безпощадно, магията им Все оиде действаше и 
нощем скалата светеше. Странен фар, поставен тук от някой още по-странен 
магьосник... 

Тамар забеляза малка къща в горичката навътре в брега и се насочи натам. Къщичката 
беше семпла и спретната. Единственото, което издаваше собственика й, беше 
издигнатият на покрива кръст във вид на дракон с разперени крила. Тамар се затрудни 
да каже от какъв материал е издялан, но след известно колебание реши -- оникс. 


Бледозеленият камък изглеждаше полупрозрачен на слънцето и беше изключително 
приятна гледка. В къщата обаче нямаше никой. 

Следвайки съветите на Зелма, Тамар обиколи околностите, но или Драконовият отец се 
беше скрил много добре, или изобщо не беше наблизо. 

-- Изглежда, съм се специализирал в чакането! -- каза си Тамар и седна на прага на 
къщата. 

От мястото си можеше да види късче море, Светещата скала, една костенурка и 
няколко възторжени охлюва. Взе да брои мравките, които пресичаха пътеката току 
пред краката му. Когато си мислеше, че вече няма да може да стигне навреме за 
сватбата си, дори свещеникът да изникнеше изневиделица изпод собствените му крака 
чу, че към горичката се приближава кон. Скочи бързо и се метна на седлото. 

Срещнаха се на половината път към къщата. 

-- Вие сте Драконовият отец, предполагам... -- каза Тамар. 

-- Така е! -- потвърди ездачъг. 

Беше слаб и гъвкав, навярно на повече от петдесет години, но косата му все още беше 
буйна и черна, прошарена само на слепоочията. Лицето му бе загрубяло от ветрове, 
дъждове и слънце. Светлите му жълти очи бяха едновременно дружелюбни и сурови. 
-- Зелма ме изпрати да Ви кажа, че времето дойде! 

Свещеникът вдигна вежди. 

-- Всичко е готово за сватбата на Ливия. Баща й обаче настоял Вие да ни венчаете! 

-- Днес по обяд, така ли? Добре, да побързаме тогава! Виждам, че си взел Огън със 
себе си... Дано не се побоиш да го използваш. 

Вместо отговор Тамар измъкна меча от ножницата му. Огненото острие заблестя 
ослепително и сякаш затанцува над дръжката си. 


ДЕН ЕДИНАДЕСЕТИ 

Седяха под едно дърво на поляната -  Зелма, Тамар и Фагран, Драконовият отец. 

-- Та Фагран ни венча и целият ден беше прекрасен, дори си помислих, че все пак 
може Ливия да не е... Вечерта обаче тя почна да говори странно и аз разбрах, че ще 
трябва да я убия тази нощ... още ми е пред очите кошмарната гледка... Драконът излиза 
от лицето й, надсмива ми се... Това вече не беше Ливия, нали? 

-- Не, Тамар! -- Фагран поклати глава. -- Ливия е умряла в момента, в който си 
разкъсал девствената й ципа! Драконът я е владял от много по-рано, защото тя не 
искаше да се бори със злото в себе си, но... бих искал да знаеш само, че животът й е 
приключил в един прекрасен момент. Не е усетила болка -- само екстаз... Мисля, че 
това е било най-доброто, което си могъл да й дадеш! 

В небето кръжаха дракони. Тамар се загледа в тях и каза: 

-- Обичах я! 

-- Магията ми е свидетел, че е било така! -- отвърна Фагран. -- Иначе нямаше да 
убиеш Сребърния дракон! Каквото и да си мислиш сега, по-късно сам ще се убедиш, че 
това е било единственият правилен ход и впрочем, наистина героична постъпка! 

-- Дано да е така! -- Тамар сви рамене. -- Няма връщане назад, знаеш, и дори да се 
окаже, че е имало друг начин да спрем Ливия, не бих съжалявал за стореното, но все 
пак се моля да не се окаже грешка! 

--Нее! -- Фагран се усмихна. -- Е, аз тръгвам! Няма да се сбогувам с теб, защото се 
надявам някой ден пак да се видим! Всичко хубаво в твоя свят и не ни забравяй! 
Драконовият отец си тръгна и силуетът му се стопи в зеленото на гората. 

-- Какво ще стане с принца, когато си отида? -- попита Тамар. 


-- “Строен” ще отплува тази вечер. Нито екипажът му, нито Тамар Лавянина ще си 
спомнят, че някога са посещавали Зандала. И за тях, и за нас това е най-доброто 
решение! 

Тамар въздъхна. 

-- Какво има? 

-- И ми се иска да се прибера у дома, и не го желая! Като си помисля, че никога няма 
да се върна тук... 

-- Смея да се надявам, че, ако още помниш Зандала, пак ще имаме нужда от теб някой 
път! А ако сам откриеш пътя към Острова на драконите, ти винаги ще си добре дошъл 
тук! 

Тамар се изправи. Вече беше готов да напусне Зандала, защото колкото и да е красив 
един сън, той винаги свършва. Няма смисъл да се съпротивляваш на края му. Може 
само да се надяваш, че отново ще се върнеш в него -- ако все още го помниш! 

Високо в небето летяха дракони, като понесени от вятъра шарени детски хвърчила... 
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КНИГА-ИГРА 


Вррожип ориимена 


На два пъти Тамар Видя дракони да летят Високо в 
небето. И авата пъти спря Коня да ги погледа 
Бяха толкова ВеличествВени... Приличаха на 
понесени от Вятъра хвърчила. Телата им се 
извиВаха В причудлив танц Във Възхвала на 
простора, блестяха В зелено и Жълто, трептяха 
като добре натегнати струни от арфата на Еол... 
АКО ПОМНИШ ОЩЕ ЗАНДАЛА: ЗЛАТО И СРЕБРО 
Тази Книга не съответства на нищо, Което съм 
писал досега. Тя не е пурнирна Книга-игра, Въпреки 
че много прилича на такава. Не е и страт, макар 
че има елементи от такъВ. А не еш точно 

нормална Книга-игра, при все че за такава се Води 


Може би по подобен начин би изглеждала първата 
Книга-игра, ако я пишехме сега? ОсВен тоВа Вътре 
ще намериш и един специален подарък, съвсем 
нетипичен за издания от този Вид! 

Във Всеки случай, приветствам те с добре дошъл В 
Зандала, Където магията е силна, а В небето 
летят истински дракони! 


С обич ЕЪР 
22, 4 
да та Д 


а 


Дигрово око 


Цена 1700 лв. 


